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Presentación 


La Municipalidad de Lima, a través del programa 
Lima Lee, apunta a generar múltiples puentes para que 
el ciudadano acceda al libro y establezca, a partir de 
ello, una fructífera relación con el conocimiento, con 
la creatividad, con los valores y con el saber en general, 
que lo haga aún más sensible al rol que tiene con su 
entorno y con la sociedad. 


La democratización del libro y lectura son temas 
primordiales de esta gestión municipal; con ello 
buscamos, en principio, confrontar las conocidas 
brechas que separan al potencial lector de la biblioteca 
física o virtual. Los tiempos actuales nos plantean 
nuevos retos, que estamos enfrentando hoy mismo 
como país, pero también oportunidades para lograr 
ese acercamiento anhelado con el libro que nos lleve 
a desterrar los bajísimos niveles de lectura que tiene 


nuestro país. 


La pandemia del denominado COVID-19 nos plantea 
una reformulación de nuestros hábitos, pero, también, 


una revaloración de la vida misma como espacio de 


interacción social y desarrollo personal; y la cultura 
de la mano con el libro y la lectura deben estar en esa 
agenda que tenemos todos en el futuro más cercano. 


En ese sentido, en la línea editorial del programa, se 
elaboró la colección Lima Lee, títulos con contenido 
amigable y cálido que permiten el encuentro con el 
conocimiento. Estos libros reúnen la literatura de 


autores peruanos y escritores universales. 


El programa Lima Lee de la Municipalidad de Lima 
tiene el agrado de entregar estas publicaciones a los 
vecinos de la ciudad con la finalidad de fomentar ese 
maravilloso y gratificante encuentro con el libro y 
la buena lectura que nos hemos propuesto impulsar 
firmemente en el marco del Bicentenario de la 


Independencia del Perú. 


Jorge Muñoz Wells 
Alcalde de Lima 


INTRODUCCIÓN 


Además de las leyendas que proliferan alrededor 
de los grandes nombres heroicos, y tienen, o al menos 
pretenden tener, un carácter histórico, hay muchas otras, 
grandes y pequeñas, que narran aventuras quetranscurren 
integramente en regiones fantásticas, fuera del espacio y 
del tiempo terrenales. Para ejemplificarlas he resumido 
aquí el Viaje de Maldún, una invención sumamente 
curiosa y brillante, que se halla en el manuscrito titulado 
El Libro de la vaca parda (c. 1100) y en otras fuentes 
antiguas. La versión a la que pertenecen los siguientes 
fragmentos es la traducida y editada por Whitley Stokes 
en los números de 1888 y 1889 de la Revue Celtique. El 
Viaje de Maldún es tan solo uno de los muchos viajes 
maravillosos que encontramos en la antigua literatura 
irlandesa, pero se cree que fue el primero y el que sirvió 
de modelo; también lo distingue el hecho de que, en la 
versión abreviada y modificada que ofrece Joyce en sus 
Viejos romances celtas, sirvió de tema al Viaje de Maldune 
de Tennyson, quien lo transformó en una maravillosa 


creación de ritmo y color, que encarna una especie de 


alegoría de la historia irlandesa. Hacia el final veremos 
que nos hallamos en la inusual coyuntura de conocer 
el nombre del autor de este texto primitivo, aunque él 
no afirme haberlo compuesto, sino solo haber «puesto 
en orden» los incidentes del Viaje. Desgraciadamente 
no sabemos en qué periodo vivió, pero el cuento como 
ha llegado a nosotros probablemente data del siglo IX. 
Su atmósfera es completamente cristiana, y no posee 
ningún significado mitológico salvo por cuanto enseña 
la lección de que hay que obedecer los mandamientos 
oraculares de los magos. El siguiente resumen de la 
historia no omite ninguna de sus aventuras, ni tampoco 
ningún detalle de importancia, para que el lector pueda 
hacerse una idea de este grande e importante segmento 
del acervo legendario irlandés. Además de la fuente con 
la que estoy en deuda, la Revue Celtique, no conozco 
ninguna otra reproducción fidedigna en inglés de este 


cuento maravilloso. 


El Viaje de Maldún comienza, como es frecuente en los 


cuentos irlandeses, con el nacimiento de su protagonista. 


Había un hombre famoso del clan de los Owens de 
Aran, llamado Ailill del Filo-de-la-Batalla, que partió 


con su rey en una expedición hacia otro territorio. 
Acamparon una noche cerca de una iglesia y un convento 
de monjas. A la medianoche Ailill, que estaba cerca de la 
iglesia, vio a una monja salir a dar las campanadas del 
oficio nocturno y la agarró por la mano. En la antigua 
Irlanda las religiosas no eran muy respetadas en tiempo 
de guerra, y Ailill no la respetó. Cuando se separaron, ella 
le dijo: «¿De dónde es tu raza y cuál es tu nombre?». Y el 
héroe dijo: «Ailill del Filo-de-la-Batalla es mi nombre, y 
soy del Owenacht de Aran, en Thomond». 


Poco después Ailill muere a manos de unos invasores 
de Leix, quienes quemaron la iglesia de Doocloone sobre 


su cabeza. 


A su debido tiempo la mujer dio a luz un niño y lo 
llamó Maldūn. Este fue llevado en secreto con una amiga, 
la reina de aquel territorio y ella crio a Maldún. 


«Hermosa en verdad era su forma, y es dudoso que 
alguna vez se haya hecho carne otro tan hermoso como él. 
Creció hasta llegar a ser un joven guerrero y pudo utilizar 
las armas. Grandes fueron entonces su inteligencia, su 


alegría y sus deseos de jugar. En sus juegos aventajaba a 


todos sus compañeros en lanzar bolas, en correr y saltar, 


y en colocar piedras y galopar». 


Un día un joven y orgulloso guerrero, a quien él había 
derrotado, le hizo burla porque ignoraba su parentela 
y ascendencia. Maldún acudió a su madre adoptiva, la 
reina, y dijo: «No comeré ni beberé hasta que me digas 
quiénes son mi madre y mi padre». «Yo soy tu madre 
—dijo la reina—, pues ninguna amó jamás a su hijo como 
yo te amo a ti». Pero Maldūn, insistió en saberlo todo, y 
la reina finalmente lo llevó a ver a su verdadera madre, la 
monja, quien le dijo: «Tu padre fue Ailill de los Owens de 
Aran». Entonces Maldún fue a donde sus parientes y fue 
bien recibido; llevó consigo como huéspedes a sus tres 
amados hermanos adoptivos, hijos del rey y la reina que 
lo habían criado. 


Al cabo de un tiempo se encontraba Maldún en 
compañía de un grupo de jóvenes guerreros que 
competían lanzando la piedra en el cementerio dela iglesia 
destruida de Doocloone. Al levantar la piedra el pie de 
Maldún pisó sobre una losa quemada y ennegrecida; y un 
monje que estaba cerca, llamado Briccne, le dijo: «Sería 
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mejor para ti que vengaras al hombre que quemaron aquí 
que lanzar piedras sobre sus huesos calcinados». 


«¿Quién fue?», preguntó Maldún. 
«Ailill, tu padre», le respondieron. 
«¿Quién lo mató?», dijo él. 


«Invasores de Leix —le dijeron—, y lo aniquilaron en 


este mismo sitio». 


Entonces Maldún dejó caer la piedra que estaba a 
punto de lanzar, se puso su manto y se fue a su casa; y 
preguntó por el camino de Leix. Le dijeron que solo se 
podía llegar allí por mar. 


Siguiendo el consejo de un druida, construyó una barca 
de mimbre y cuero, con tres capas de pieles superpuestas; 
y el mago le dijo también que solo diecisiete hombres 
debían acompañarlo, y que debía zarpar el mismo día en 


que terminara de construir la barca. 


Cuando su tripulación estuvo lista, embarcaron e 
izaron la vela, pero solo se habían alejado un poco cuando 
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aparecieron en la playa los tres hermanos adoptivos 
de Maldún, suplicando que los llevase con él. «Vayan a 
casa —dijo Maldún—, pues solo los hombres que llevo 
pueden acompañarme». Pero los tres jóvenes no querían 
separarse de él y se lanzaron al mar. Maldún regresó, para 
evitar que se ahogaran y los recogió en su barca. Todos 
serán castigados por esta transgresión, como se verá, y 
Maldún estará condenado a andar errante hasta haberla 


expiado. 


Los cuentos de los bardos irlandeses suelen tener un 
comienzo magnífico. En este caso, como es usual, la mise- 
en-scene está admirablemente lograda. El relato prosigue 
con que, luego de divisar al asesino de su padre en una 
isla, pero sin poder desembarcar en ella, Maldún y sus 
hombres son arrastrados de nuevo hacia el mar, donde 
visitan un gran número de islas, y les ocurren muchas 
extrañas aventuras. De hecho, el cuento se convierte 
en un centón de historias e incidentes, algunos no muy 
interesantes, mientras que otros, como la aventura de 
la isla de la Columna de Plata, o la isla de la Muralla 
Ardiente, o en la que tiene lugar el episodio del águila, 
el sentido céltico de la belleza, la fantasía y el misterio 


encuentran una expresión acaso sin igual en la literatura. 
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MITOS Y LEYENDAS CELTAS 


LA ISLA DE LOS ESCLAVOS 


Maldún y su tripulación habían remado todo el día y 
la mitad de la noche cuando llegaron a dos islas yermas 
con dos fortalezas, y escucharon el ruido de una pelea 
de hombres armados. «Aléjate de mí —gritaba uno de 
ellos—, porque yo soy más hombre que tú. Fui yo quien 
mató a Ailill del Filo-de-la-Batalla y quemé sobre él la 
iglesia de Doocloone, y ninguno de sus parientes ha 
venido a mí para vengar su muerte. Y tú no has hecho 


nunca nada semejante». 


Maldún se dispuso a desembarcar, y Germán y Diuran 
el Coplero exclamaron que Dios los había guiado hasta el 
sitio en que se hallaban. Pero de pronto se levantó un 
vendaval y los alejó hacia el océano infinito, y Maldún 
dijo a sus hermanos adoptivos: «Ustedes han provocado 
esto, subiendo a bordo a pesar de las palabras del druida». 
Y ellos no supieron qué responder y permanecieron en 


silencio. 
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LA ISLA DE LAS HORMIGAS 


Vagaron a la deriva durante tres días y tres noches, sin 
saber hacia dónde remar, cuando al amanecer del tercer 
día oyeron el fragor de unos arrecifes, y llegaron a una 
isla al amanecer. Antes de que pudiesen desembarcar, 
vieron allí una multitud de feroces hormigas, cada una 
del tamaño de un potrillo, que llegaban hasta la playa y se 
metían al agua tratando de alcanzarlos; se alejaron a toda 
prisa y no volvieron a ver tierra en otros tres días. 
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LA ISLA DE LOS GRANDES PÁJAROS 


Esta era una isla cubierta de terrazas y arboledas, 
con grandes pájaros posados en las ramas. Maldún 
desembarcó primero, solo y exploró cuidadosamente la 
isla por si había alguna cosa maligna, pero al no encontrar 
nada, los demás lo siguieron, mataron a muchos de 
aquellos pájaros para comer y se llevaron otros a bordo 
de la barca. 
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LA ISLA DE LA BESTIA FEROZ 


Era una isla grande y arenosa, y en ella había una 
bestia parecida a un caballo, pero con garras como las 
de un sabueso. Corrió veloz hacia ellos para devorarlos, 
pero lograron escapar a tiempo, y mientras se alejaban 
remando la bestia los acribilló a pedradas desde la costa. 
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LA ISLA DE LOS CABALLOS GIGANTES 


A Germán y Diuran tocó en suerte ir a explorar 
una isla grande y llana. Dieron con una inmensa pista 
verde de carreras, en la cual había marcas de cascos de 
caballos, cada una del tamaño de la vela de un barco, 
y por doquier yacían cáscaras de nueces de tamaño 
monstruoso y un gran botín. Aquello los amedrentó, se 
volvieron al barco presurosos y desde el mar pudieron 
contemplar el desarrollo de una carrera de caballos, 
escucharon el griterío de una gran multitud alentando 
al caballo blanco o al bayo y vieron correr a los caballos 
gigantes, más rápidos que el viento. Se alejaron remando 
con todas sus fuerzas, pensando que habían irrumpido 
en una asamblea de demonios. 
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LA ISLA DE LA PUERTA DE PIEDRA 


Una semana entera pasó, y entonces toparon con 
una isla grande y alta, con una casa en la costa. Una 
puerta con una doble hoja de piedra se abría al mar, 
y a través de ella batía el oleaje lanzando salmones 
dentro de la casa. Maldún y sus hombres entraron, mas 
no encontraron a nadie, solo una gran cama tendida 
para el jefe, y también una cama por cada tres de sus 
hombres y comida y bebida junto a cada lecho. Maldún 
y sus marineros comieron y bebieron hasta saciarse, y 
luego volvieron a hacerse a la mar. 
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LA ISLA DE LAS MANZANAS 


Cuando llegaron aquí ya llevaban largo tiempo 
viajando, la comida se les había acabado y estaban 
hambrientos. Esta isla tenía abruptos contornos 
cubiertos por un bosque colgante, y al pasar junto a sus 
acantilados Maldún partió una rama y la sostuvo en la 
mano. Durante tres días con sus noches bordearon aquel 
acantilado sin encontrar el modo de entrar en la isla, 
pero para entonces en la rama de Maldún había crecido 
un racimo de tres manzanas y cada manzana, alimentó a 


la tripulación durante cuarenta días. 
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LA ISLA DE LA BESTIA MARAVILLOSA 


Esta isla tenía en torno un cercado de piedra, y dentro 
del cercado una bestia inmensa corría y corría alrededor 
de la isla. Llegaba en un instante hasta lo más alto de la 
isla y hacía entonces una cosa increíble: giraba una y otra 
vez su cuerpo dentro de su piel, sin que su piel se moviera, 
y después giraba su piel alrededor de su cuerpo. Cuando 
aquella bestia vio a los hombres, se abalanzó sobre ellos, 
pero estos escaparon, acribillados de piedras mientras 
se alejaban a todo remo. Una de las piedras perforó el 
escudo de Maldún y se alojó en la quilla de la barca. 
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LA ISLA DE LOS CABALLOS 
MORDEDORES 


Había aquí muchas grandes bestias semejantes a 
caballos, que unas a otras se arrancaban continuamente 
pedazos de carne de sus flancos, de tal suerte que la 
isla estaba toda ensangrentada. Se alejaron remando a 
toda prisa, y se sintieron muy descorazonados y llenos 
de reproches, pues no sabían dónde estaban ni cómo 


encontrar alguna guía o ayuda en su búsqueda. 
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LA ISLA DE LOS CERDOS DE FUEGO 


Exhaustos, hambrientos y sedientos arribaron a la 
décima isla, que estaba llena de árboles cargados de 
manzanas doradas. Por debajo de los árboles andaban 
tres bestias, como cerdos de fuego, que pateaban los 
árboles para hacer caer las manzanas y luego las comían. 
Estas bestias salían solo por las mañanas, cuando una 
multitud de pájaros abandonaba la isla, y se alejaban 
nadando por el mar hasta la hora nona, en que volvían de 
nuevo nadando hasta vísperas y se comían las manzanas 


durante toda la noche. 


Maldún y sus camaradas desembarcaron de noche, 
y sintieron el suelo caliente bajo sus pies a causa de los 
cerdos de fuego en sus cavernas subterráneas. Recogieron 
todas las manzanas que pudieron, que aliviaban tanto el 
hambre como la sed, hicieron provisión de ellas en la 
barca y zarparon una vez más, reconfortados. 
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LA ISLA DEL GATITO 


Las manzanas se habían acabado cuando llegaron, 
hambrientos y sedientos, a la undécima isla. Esta era, 
por así decirlo, una alta torre blanca de piedra caliza que 
llegaba hasta las nubes, y sobre la muralla que la rodeaba 
había casas grandes, blancas como la nieve. Entraron 
en la mayor de ellas y no hallaron hombre alguno, sino 
un gato pequeño que jugaba sobre cuatro columnas de 
piedra que había en el centro de la casa, saltando de una 
en otra. Miró un instante a los guerreros irlandeses, pero 
no dejó de jugar. En los muros de la casa había colgadas 
tres hileras de objetos: una de broches de oro y plata, una 
de torques de oro y plata, cada una tan grande como un 
tonel, y una de grandes espadas con puños de oro y plata. 
En la estancia había edredones y vestimentas brillantes, 
y había también un buey asado y un trozo de tocino y 
abundante licor. «¿Han dejado esto para nosotros?», dijo 
Maldún al gato. Este lo miró un momento y continuó 
jugando. Comieron, bebieron y durmieron, y se 
aprovisionaron con la comida que quedó. Al día siguiente, 
cuando se disponían a abandonar la casa, el más joven de 
los hermanos de Maldún tomó una torques del muro, y 
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quería llevárselo cuando de repente el gato saltó a través 
de él como una flecha de fuego, y el joven cayó al suelo, 
convertido en un montón de cenizas. Entonces Maldún, 
que había prohibido el robo de la joya, apaciguó al gato 
y devolvió la gargantilla, y esparcieron por la playa las 
cenizas del joven muerto y se hicieron de nuevo a la mar. 
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LA ISLA DE LAS OVEJAS NEGRAS 
Y BLANCAS 


Esta isla tenía una empalizada metálica que la dividía 
en dos, y de un lado había un rebaño de ovejas negras y 
del otro de ovejas blancas. Entre ambos rebaños había 
un hombre grande que los atendía, y a veces ponía una 
oveja blanca entre las negras, y esta se volvía negra 
enseguida, o una oveja negra entre las blancas, y se volvía 
inmediatamente blanca. A manera de experimento 
Maldún lanzó una vara pelada de madera blanca del 
lado de las ovejas negras. Al momento se ennegreció, y 
al ver esto abandonaron aquel sitio aterrorizadas y sin 
desembarcar. 
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LA ISLA DEL CASTILLO GIGANTE 


Era una isla grande y ancha con una piara de cerdos 
enormes. Mataron un cerdo pequeño y lo asaron allí 
mismo, pues era demasiado grande para subirlo a 
bordo. La isla se elevó hasta convertirse en una montaña 
muy alta, y Diuran y Germán fueron a contemplar el 
panorama desde su cumbre. Por el camino encontraron 
un caudaloso río. Para sondear la profundidad del agua 
Germán sumergió el palo de su lanza, que al instante 
quedó consumida como por un fuego líquido. En la otra 
orilla había un hombre de enorme estatura custodiando 
lo que parecía un rebaño de bueyes. Les gritó que no 
perturbaran a los terneros, de modo que no siguieron 


adelante, y a toda prisa volvieron a zarpar. 
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LA ISLA DEL MOLINO 


Aquí encontraron un molino grande y de ominoso 
aspecto. Un molinero gigante estaba moliendo en él. «La 
mitad del grano de su país —dijo— se muele aquí. Todo 
lo que a los hombres les duele dar a otros llega aquí para 
ser molido». Vieron llegar muchos y pesados fardos, y 
todo cuanto se molía era llevado hacia el oeste. De modo 
que los hombres se persignaron y se hicieron a la mar. 
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LA ISLA DE LOS NEGROS PLAÑIDEROS 


Había una isla llena de gente negra que lloraba y se 
lamentaba de continuo. En ella desembarcó uno de los 
dos hermanos adoptivos, y de inmediato se volvió negro 
y comenzó a llorar como los demás. Otros dos que 
fueron a buscarlo sufrieron el mismo destino. Cuatro 
fueron, con las cabezas envueltas en telas, de manera 
que no podían mirar la tierra ni respirar el aire de aquel 
lugar, y agarraron a dos de los compañeros perdidos y 
los trajeron de vuelta por la fuerza, pero no al hermano 
adoptivo. Los rescatados no pudieron explicar su 
conducta, salvo diciendo que tenían que hacer lo que 


veían hacer a quienes los rodeaban. 
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LA ISLA DE LOS CUATRO CERCADOS 


Cuatro cercados de oro, plata, latón y cristal dividían 
esta isla en cuatro partes, reyes en una, reinas en otra, 


guerreros en la tercera, doncellas en la cuarta. 


Al desembarcar, una doncella les dio un alimento 
parecido al queso, que tenía para cada hombre el sabor 
que deseaba que tuviera, y un licor embriagador que los 
durmió durante tres días. Cuando despertaron estaban 
en alta mar en la barca, y de la isla y sus habitantes no 
había nada a la vista. 
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LA ISLA DEL PUENTE DE CRISTAL 


Ahora llegamos a uno de los incidentes más elaborados 
y pintorescos del viaje. La isla a la que llegan tiene una 
fortaleza con puerta de metal y un puente de cristal que 
conduce hasta ella. Cuando intentan cruzar el puente 


este los arroja hacia atrás. 


Una mujer salió de la fortaleza con un cubo en la 
mano, y levantando un bloque de cristal del puente 
metió el cubo en el agua de abajo y regresó a la fortaleza. 
Tocaron en la reja exterior para pedir que los dejasen 
entrar, pero la melodía del metal resonando los sumió 
en un letargo hasta la mañana siguiente. Tres veces 
volvió a ocurrir esto, y en cada ocasión la mujer hacía 
un comentario irónico sobre Maldún. Sin embargo, al 
cuarto día ella salió a recibirlos sobre el puente, llevando 
un manto blanco con una diadema de oro en el cabello, 
dos sandalias de plata en sus rosáceos pies y un vaporoso 
vestido de seda sobre su piel. 


«Bienvenido seas, oh, Maldún», dijo, y diola bienvenida 
a cada miembro de su tripulación por su nombre. Luego 
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los hizo entrar en la gran casa, y asignó un diván al jefe 
y otro para cada tres de sus hombres. Les dio comida y 
bebida en abundancia, y todo salía de su cubo, en el que 
cada hombre encontraba lo que más deseaba. Cuando 
ella se fue, los hombres preguntaron a Maldún si quería 
que cortejaran para él a la doncella. «¿Qué mal podría 
hacerles hablar con ella?», dice Maldún. Ellos hablan con 
ella, y ella les responde: «No sé y nunca he sabido, lo que 
es el pecado». Dos veces se repite esto. «Mañana —les 
dice por fin—, tendrán la respuesta». Pero al romper el 
alba se encuentran una vez más en medio del mar, sin 


rastro alguno de la isla o la fortaleza o la dama. 
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LA ISLA DE LOS PÁJAROS VOCINGLEROS 


Escucharon desde lejos grandes gritos y cantos, como 
una salmodia, y remaron durante un día y una noche 
hasta llegar a una isla llena de pájaros, negros, carmelitas 
y moteados, todos gritando y hablando. Pasaron de largo 


sin desembarcar. 
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LA ISLA DEL ANACORETA 


Aquí encontraron una isla boscosa llena de pájaros, en 
la que había un hombre solitario, cuya única vestimenta 
era su pelo. Le preguntaron por su país y su familia. Él les 
dijo que era un hombre de Irlanda que se había hecho a 
la mar con un terrón de su país natal bajo sus pies. Dios 
había convertido el terrón en una isla, añadiendo cada 
año un palmo de tierra y un árbol. Los pájaros son sus 
familiares y amigos, y aguardan todos el «día del Juicio 
Final» alimentados milagrosamente por los ángeles. 
Durante tres noches fueron agasajados por él, y luego 
partieron. 
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LA ISLA DE LA FUENTE MILAGROSA 


Esta isla tenía una muralla dorada y el suelo blanco 
y blando como el plumón. En ella encontraron a otro 
anacoreta vestido con su pelo. En la isla había una fuente 
que manaba suero o agua los viernes y miércoles, leche 
los domingos y en las fiestas de los mártires, y cerveza y 
vino en las fiestas de los apóstoles, de María, de Juan el 
Bautista, y en los días de pleamar. 
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LA ISLA DE LA HERRERÍA 


Al acercarse a esta escucharon desde lejos lo que 
parecía el estruendo de una tremenda herrería, y 
escucharon a hombres que hablaban de ellos. «Parecen 
niños —dijo uno—, en esa pequeña cacerola». Se alejaron 
remando de prisa, pero no hicieron girar la barca, por no 
parecer que huían; pero al cabo de un rato salió de la 
forja un herrero gigante, sosteniendo en sus tenazas un 
enorme trozo de hierro candente, que les arrojó, y todo 
el mar hirvió alrededor de ellos al caer detrás de la barca. 


36 


EL MAR DE VIDRIO 


Siguieron viaje hasta que se adentraron en un mar que 
parecía vidrio verde. Tal era su pureza que podía verse 
claramente a través del agua la grava y la arena del mar; 
y no vieron monstruos ni bestias entre sus arrecifes, sino 
solo la grava pura y la arena verde. Durante gran parte 
del día surcaron aquel mar, y grandes eran su esplendor 


y su belleza. 
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LA ISLA SUBMARINA 


A continuación, se hallaron en un mar, etéreo como 
niebla, que parecía que no resistiría, el peso de la barca. 
En sus profundidades vieron fortalezas techadas y en 
torno a ellas una hermosa tierra. Había allí una bestia 
monstruosa alojada en un árbol, con rebaños de reses 
alrededor, y debajo un guerrero armado. A pesar del 
guerrero, la bestia de vez en cuando extendía un largo 
cuello, atrapaba una res y la devoraba. Muy asustados 
de que la barca se hundiera en aquel mar de niebla, 
navegaron lo más lejos posible. 
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LA ISLA DE LA PROFECÍA 


Cuando llegaron aquí se encontraron con que el agua 
subía por los altos acantilados que rodeaban la isla, y 
vieron una multitud que los contemplaba y les gritaba 
desde lo alto. «Son ellos, son ellos», hasta quedar sin 
aliento. Entonces llegó una mujer que los apedreó desde 
abajo con grandes nueces, que ellos recogieron y se 
llevaron. Al marcharse escucharon a la gente gritarse 
unos a otros «¿Dónde están ahora?». «Se han ido». «No, 
no se han ido». «Probablemente —dice el cuento—, los 
isleños tenían una profecía sobre alguien que asolaría el 
país y los expulsaría de su tierra». 
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LA ISLA DEL SURTIDOR 


Aquí un gran surtidor brotaba de un extremo de la 
isla trazando un arcoíris sobre ella, para ir a caer en la 
playa del otro lado. Y alanceando aquel surtidor por 
encima de sus cabezas sacaron de él tantos salmones 
como quisieron, y la isla se llenó del hedor de los que no 


pudieron llevarse. 
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LA ISLA DE LA COLUMNA PLATEADA 


La siguiente maravilla con que toparon constituye uno 
de los episodios más impresionantes e imaginativos del 
viaje. Era una gran columna de plata, cuadrada, que se 
elevaba desde el mar. Cada una de sus caras era tan ancha 
como dos golpes de remo de la barca. No había ni un solo 
terrón en su base, sino que se elevaba desde el océano 
infinito y se perdía en el cielo. Desde aquella altura había 
tendida una gigantesca red de plata, y navegaban por entre 
sus mallas. Diuran cortó un trozo de aquella red. «No la 
destruyas —dijo Maldún—, pues lo que aquí vemos fue 
obra de hombres formidables». Diuran dijo: «Lo hago en 
alabanza del nombre de Dios, para que nuestro relato sea 
creído, y si regreso a Irlanda ofreceré este pedazo de plata 
en el altar mayor de Armagh». Pesaba dos onzas y media 
cuando más adelante fue pesado en Armagh. 


«Y entonces escucharon una voz desde lo alto de 
aquella columna, poderosa, clara y nítida. Pero no 
conocían la lengua en que les hablaba, ni las palabras que 


pronunció». 
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LA ISLA DEL PEDESTAL 


La siguiente isla se alzaba sobre una base, o pedestal, 
que emergía del mar, y no pudieron encontrar el modo 
de acceder a ella. Al pie del pedestal había una puerta, 
cerrada y asegurada, que no consiguieron abrir, de modo 
que se alejaron de allí, sin haber visto ni haber hablado 


con nadie. 
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LA ISLA DE LAS MUJERES 


Aquí encontraron la muralla de un formidable dún, 
en cuyo interior había una mansión. Desembarcaron 
para contemplarlo, y se sentaron en una loma cercana. 
Dentro del dún vieron a diecisiete doncellas que se 
afanaban en preparar un gran baño. Al poco rato un 
jinete, ricamente ataviado, llegó a galope en un caballo 
de carreras, desmontó y entró en el dún, mientras una de 
las muchachas se hacía cargo del caballo. Luego el jinete 
se metió en el baño, y entonces vieron que era una mujer. 
Después las doncellas salieron y los invitaron a entrar, 
diciendo: «La reina los convida». Entraron en el fuerte, 
se bañaron y luego se sentaron a comer, cada hombre 
frente a una doncella y Maldún enfrente de la reina. Y 
Maldún desposó a la reina, y cada una de las doncellas 
a uno de sus hombres, y al anochecer se retiró cada 
uno a una habitación con baldaquines. Por la mañana 
se dispusieron a partir, pero la reina no quería que 
se fueran, y dijo: «Quédense aquí y nunca caerá sobre 
ustedes la vejez, sino que permanecerán como ahora 


son por siempre jamás, y lo que tuvieron anoche podrán 
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tenerlo siempre. Ya no tendrán que andar errantes de isla 


en isla por el océano». 


Entonces le dijo a Maldún que ella era la madre de las 
diecisiete muchachas que habían visto y que su esposo 
había sido el rey de la isla. Él había muerto, y ella reinaba 
en su lugar. Todos los días iba hasta la gran llanura del 
interior de la isla para juzgar a su gente, y regresaba al 
dún por la noche. 


Así pues, permanecieron allí durante los tres meses 
del invierno; pero al cabo de ese tiempo les pareció que 
habían pasado tres años, y los hombres se hastiaron y 


anhelaron poner proa hacia su patria. 


«¿Qué encontraremos allí que sea mejor que esto?», 
dijo Maldún. 


Pero los hombres continuaban murmurando y 


protestando, hasta que dijeron: 


«Grande es el amor de Maldún por su mujer. Que se 
quede solo con ella si quiere, pero nosotros nos iremos a 
nuestra patria». Pero Maldún no quiso quedarse sin ellos, 


y un día, cuando la reina estaba lejos administrando 
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justicia, montaron en la barca y se hicieron a la mar. Pero 
antes de que se hubieran alejado, la reina llegó a galope 
con un ovillo de cordel en la mano y se los arrojó. Maldún 
lo atrapó en el aire, y este se le pegó en la mano de tal 
modo que no pudo quitárselo, y la reina, sosteniendo la 
otra punta, los arrastró de vuelta a tierra. Y se quedaron 


en la isla otros tres meses. 


Dos veces volvió a suceder lo mismo, y los hombres 
acabaron por afirmar que Maldún, debido al gran 
amor que sentía por aquella mujer, agarraba el ovillo a 
propósito. La vez siguiente otro hombre agarró el ovillo, y 
cuando se adhirió a su mano, Diuran se la cercenó, y esta 
cayó al mar con el ovillo. «Cuando ella lo vio comenzó 
a gemir y dar chillidos, de suerte que de toda la tierra 
se elevaba un grito, un gemido y un chillido». Y fue así 
como escaparon de la isla de las Mujeres. 
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LA ISLA DE LAS BAYAS ROJAS 


En esta isla había árboles cargados de grandes bayas 
rojas que producían un zumo embriagador y letárgico. 
Lo mezclaron con agua para moderar su poder, llenaron 
sus toneles y partieron. 


46 


LA ISLA DEL ÁGUILA 


Una isla grande, con bosques de roble y de tejo de 
un lado, y una llanura del otro, con rebaños de ovejas 
y un pequeño lago; también encontraron allí una iglesia 
pequeña y un fuerte, y a un anciano clérigo, vestido con 
su pelo. Maldún le preguntó quién era. 


«Soy el decimoquinto de los monjes de san Brennan 
de Birr —dijo—. Peregrinamos por el océano y todos 
murieron menos yo». Les mostró la tablilla calendario 
del santo Brennan, y todos se postraron ante ella, y 
Maldún la besó. Permanecieron allí durante una estación, 
alimentándose de las ovejas de la isla. 


Un día vieron lo que parecía ser una nube que se 
aproximaba desde el suroeste. Pero cuando estuvo cerca, 
percibieron un batir de alas, y comprendieron que era un 
pájaro enorme. Llegó a la isla y, posándose exhausto sobre 
una colina cerca del lago, comía las bayas rojas, como 
uvas, que crecían en una inmensa rama del tamaño de 
un roble crecido, la cual había traído consigo, y el zumo 


y los fragmentos de las bayas caían al lago, enrojeciendo 
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el agua. Los hombres se escondieron en el bosque, 
vigilándolo, temerosos de que los atrapara con sus garras 
y selos llevara por el mar. Sin embargo, al cabo de un rato, 
Maldún salió hasta la base de la colina, y como el pájaro 
no le hizo ningún daño, el resto lo siguió cautelosamente 
detrás de sus escudos y uno de ellos recogió las bayas de 
la rama que el pájaro sostenía entre sus garras, pero este 
no les hizo ningún mal, y ni siquiera pareció notar su 
presencia. Y ellos vieron que era muy viejo, y su plumaje 
opaco y pútrido. 


Al mediodía llegaron dos águilas desde el suroeste 
y se posaron delante del gran pájaro, y tras haber 
descansado un rato se dedicaron a quitarle los insectos 
que infectaban su pico, sus ojos y sus oídos. Continuaron 
con esta tarea hasta la hora de vísperas, en que los tres 
volvieron a comer de las bayas. Al fin, al día siguiente, 
cuando el gran pájaro estuvo completamente limpio, 
se zambulló en el lago, y otra vez las dos águilas lo 
espulgaron y limpiaron. Hasta el tercer día el gran pájaro 
se estuvo acicalando las plumas con el pico, y sacudiendo 
sus alas y sus plumas se volvieron brillosas y abundantes, 
y entonces, remontándose hasta el cielo, voló tres veces 
alrededor de la isla y se alejó hacia el confín del que 
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había venido, y ahora su vuelo era raudo y fuerte; de lo 
que dedujeron que le había sido restaurada su juventud, 
según las palabras del profeta: «Tu juventud se renueva 
como la del águila». 


Entonces Diuran dijo: «Bañémonos en ese lago 
y renovémonos donde el pájaro ha sido renovado». 
«No —dijo otro—, porque el pájaro ha dejado allí su 
veneno». Pero Diuran se zambulló y bebió agua. Desde 
ese momento hasta el fin de sus días sus ojos fueron 
fuertes y agudos, y ningún diente se desprendió de sus 
mandíbulas, ningún cabello de su cabeza y jamás conoció 
dolencia ni debilidad. 


Después se despidieron del anacoreta, y una vez más 


surcaron el océano. 
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LA ISLA DE LOS RIENTES 


Aquí encontraron una multitud de hombres que se 
reían y jugaban sin cesar. Echaron suertes para ver quién 
iría a explorar y le tocó al hermano adoptivo de Maldún. 
Pero cuando este puso un pie en la isla enseguida 
comenzó a reír y a jugar con los otros, y ya no pudo ni 
quiso regresar con sus compañeros. De modo que allí lo 
dejaron y se alejaron navegando. 
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LA ISLA DE LA MURALLA DE LLAMAS 


Divisaron otra isla que no era grande y que tenía en 
torno una muralla de llamas que giraba continuamente. 
En una parte de la muralla había una abertura, y cuando 
esta abertura pasaba por delante de ellos, podían ver a 
través de ella toda la isla, y veían a quienes vivían dentro: 
hombres y mujeres, que eran muchos y hermosos, 
vistiendo ropas ornadas, con vasijas de oro en las manos. 
Y la música festiva que hacían llegaba hasta los oídos 
de los navegantes. Largo tiempo permanecieron allí, 
mirando aquella maravilla, «y les parecía algo delicioso 
de contemplar». 
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LA ISLA DEL MONJE DE TORY 


En medio de las olas vieron algo que les pareció un 
pájaro blanco en el agua. Al acercarse se encontraron 
con que era un anciano, vestido con el pelo blanco de 
su cuerpo, que estaba haciendo postraciones sobre un 
ancho atolón. 


«Desde Torach he venido hasta aquí —dijo—, y allí 
he sido criado. Fui cocinero en el monasterio de Torach, 
y vendía para mi beneficio la comida de la Iglesia, para 
tener por fin un gran tesoro de vestidos, vasijas metálicas, 
libros encuadernados en oro y todo lo que el hombre 
desea. Grandes fueron mi soberbia y arrogancia. Un día, 
cuando cavaba una tumba para enterrar a un rústico 
que habían traído a la isla, me llegó una voz desde más 
abajo, donde yacía enterrado un hombre santo, y me dijo: 
“¡No pongas el cadáver de un pecador sobre mí, que soy 
persona santa y piadosa!”». 


Tras una disputa el monje enterró el cadáver en otra 
parte, y por aquello le fue prometida la recompensa 
eterna. No mucho después se hizo a la mar en una barca 
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con los tesoros que había acumulado, al parecer en un 
intento por escapar de la isla con su botín. Un gran 
viento lo arrastró muy lejos mar afuera, y en cuanto la 
tierra se le perdió de vista, la barca se quedó inmóvil bajo 
sus pies. Vio cerca de él a un hombre (ángel) sentado en 
una ola. «¿A dónde vas?», dijo el hombre. «A un lugar 
placentero que estoy buscando», dijo el monje. «No te 
sería placentero si supieras lo que hay cerca de ti —dijo el 
hombre—. Hasta donde alcanza la vista hay una multitud 
de demonios reunidos a tu alrededor, a causa de tu 
avaricia y tu soberbia, tu latrocinio y tus otras maldades. 
Tu barca se ha detenido y no se moverá hasta que hagas 
mi voluntad, y los fuegos del infierno te alcanzarán». 


Se acercó al bote y colocó su mano sobre el brazo del 
fugitivo, quien prometió hacer su voluntad. 


«Arroja al mar toda la riqueza que hay en tu barca», 
le dijo. 


«Es una lástima que así se pierda», dijo el monje. 


«De ninguna manera se perderá. Habrá un hombre a 


quien ayudarás con ello». 
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Entonces el monje lanzó todo al mar salvo una pequeña 
taza de madera, y arrojó los remos y el timón. El hombre le 
entregó una provisión de suero y siete tortas, y le ordenó 
permanecer donde su barca se detuviese. El viento y las 
olas lo arrastraron de aquí para allá hasta que la barca se 
detuvo en el atolón donde los navegantes lo encontraron. 
No había allí más que roca desnuda, pero recordando el 
mandato recibido puso un pie en un pequeño saliente 
donde batían las olas, y la barca inmediatamente lo 
abandonó, y la roca se agrandó para él. Permaneció allí 
siete años, alimentado por unas nutrias que le traían 
salmones del mar, y hasta leña ardiendo para cocinarlos, 
y su taza se llenaba todos los días de buen licor. «Y ni la 


humedad ni el calor ni el frío me afectan en este lugar». 


A la hora del mediodía toda la tripulación recibió 
alimento milagroso y luego el anciano les dijo: 


«Llegarán a su país, y al hombre que mató a tu padre, 
oh, Maldún, lo encontrarán en una fortaleza delante de 
ustedes. No lo maten, mas perdónenlo; porque Dios 
los ha salvado de muchos grandes peligros, y ustedes 


también son hombres que merecen la muerte». 


Les dijo adiós, y ellos siguieron su camino. 


54 


LA ISLA DEL HALCÓN 


Esta isla estaba deshabitada salvo por rebaños de 
ovejas y bueyes. Desembarcan y comen hasta saciarse, 
y uno de ellos ve allí un gran halcón. «Este halcón 
—dice—, es como los halcones de Irlanda». «Vigílalo 
—dice Maldún—, y mira hacia dónde huye de nosotros». 
El halcón voló hacia el suroeste y ellos remaron tras él 
hasta la hora de vísperas. 
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EL REGRESO 


Al anochecer avistaron una tierra parecida a Irlanda; 
y pronto llegaron a una isla pequeña, donde encallaron 
la proa en la playa. Era la isla donde vivía el hombre que 
había matado a Ailill. 


Subieron hasta el dún que había en la isla, y oyeron 
hombres que, sentados a comer, conversaban en su 


interior. Un hombre decía: 


«Sería una desgracia para nosotros si viésemos a 
Maldún ahora». 


«Ese Maldún se habrá ahogado», dijo otro. 


«Tal vez sea él quien te despierte hoy por la noche», 
dijo un tercero. 


«Si apareciese ahora —dijo un cuarto—, ¿qué 
deberíamos hacer?». 


«No es difícil responder a eso —dijo el jefe de todos 
ellos—. Una gran bienvenida le daríamos, pues largo 
tiempo ha pasado en gran tribulación». 
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Entonces Maldún golpeó la puerta con la aldaba de 
madera. «¿Quién está ahí?», preguntó el portero. 


«Maldún está aquí», dijo él. 


Entraron en la casa en son de paz, y recibieron una 
gran bienvenida, y los vistieron con ropas nuevas. Luego 
ellos contaron la historia de todas las maravillas que 
Dios les había mostrado, según las palabras del «poeta 
sagrado», que dijo, Haec olim meminisse juvabit. 


Luego Maldún se fue a su hogar con su familia, y 
Diuran el Coplero se llevó consigo el pedazo de plata que 
había cortado de la red de la columna, y lo puso en el 
altar mayor de Armagh en triunfo y exultación por los 
milagros que Dios había obrado para ellos. Y volvieron 
a contar la historia de cuanto les había acontecido, de 
todas las maravillas que habían visto en el mar y en la 


tierra, y de todos los peligros que habían soportado. 


La historia termina con las siguientes palabras: 
«Ahora, Aed el Rubio, primer sabio de Irlanda, ordenó 
esta historia tal como aquí aparece; y lo hizo para deleite 
de la mente, y para las gentes de Irlanda en los tiempos 


que vendrán». 
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MITOLOGÍA GÁELICA Y GALESA: NUDD 


Los más antiguos cuentos galeses, aquellos que se 
titulan «Las cuatro ramas del Mabinogi», son los más 
ricos en elementos mitológicos, pero estos aparecen de 
manera más o menos reconocible en casi todos los cuentos 
medievales, e incluso, al cabo de muchas trasmutaciones, 
en Malory. Podemos discernir claramente determinados 
rasgos mitológicos comunes a todo el mundo celta. 
Por ejemplo, encontramos un personaje llamado Nudd 
o Lludd, evidentemente una deidad solar. En Lydney, 
junto al río Severn, fue descubierto un templo que 
data de los tiempos de Roma, y que está consagrado a 
él bajo el nombre de Nodens. En una placa de bronce 
encontrada cerca de allí hay una representación del 
dios. Está circunvalado por un halo y acompañado 
por espíritus voladores y tritones. Nos recuerda a las 
deidades danaanas y su estrecha conexión con el mar; 
y cuando tropezamos en las leyendas galesas con un 
epíteto asociado a Nudd, que significa «de la Mano de 
Plata» (aunque ninguna leyenda galesa existente nos dice 
el significado de este epíteto), nos resulta fácil identificar 
a este Nudd con Nuada de la Mano de Plata, el que lideró 
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a los danaanos en la batalla de Mag Tured. Se dice que, 
bajo el nombre de Lludd, tenía un templo en el lugar 
donde hoy se alza la catedral de San Pablo en Londres, 
cuya entrada, según Geoffrey de Monmouth, era llamada 
por los britanos Parth Lludd, que los sajones tradujeron 
como Ludes Geat, nuestra actual Ludgate. 


Finalmente, podemos señalar un personaje del 
mabinogi, o cuento, titulado «Máth hijo de Mathonwy». 
El nombre de este personaje aparece como Llew Llaw 
Gyffes, que el fabulista galés interpreta como «El León 
de la Mano Certera», y para explicar este nombre ofrece 
un cuento que narraremos más adelante. Pero cuando 
descubrimos que este héroe presenta rasgos de deidad 
solar, como un vertiginoso crecimiento de la infancia a 
la adultez, y cuando explica el profesor Rhys que Gyffes 
significaba originalmente no «certero» o «seguro», sino 
«largo», se vuelve evidente que tenemos aquí una oscura 
y fragmentada reminiscencia de la deidad que los celtas 
llamaban Lug del Brazo Largo, Lugh Lamh Fada. El 
nombre malinterpretado sobrevivió y, en torno a este 
malentendido, la materia legendaria que flotaba en la 


mente popular cristalizó en una nueva historia. 
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PWYLL, SEÑOR DEL HADES 


La primera es la historia de Pwyll, príncipe de 
Dyfed, y relata cómo este príncipe alcanzó su título de 
Pen Annwn, o «rey del Hades» —Annwn es el nombre 
que identifica en la literatura galesa la céltica Tierra de 
los Muertos, o de las Hadas—. Es una historia con un 
sustrato mitológico, pero en la que alienta el más puro 
espíritu del honor y la nobleza caballerescos. 


Se cuenta que Pwyll cazaba un día en los bosques de 
Glyn Cuch cuando vio una jauría, que no era la suya, 
dando caza a un ciervo. Estos sabuesos eran blancos 
como la nieve, con las orejas rojas. Si Pwyll hubiera 
tenido alguna experiencia en estos asuntos habría sabido 
de inmediato qué tipo de cacería era aquella, pues eran 
los colores de Faéry —el hombre de cabellos rojos, los 
sabuesos de orejas rojas están siempre asociados con 
la magia—. Pwyll, sin embargo, espantó a aquellos 
extraños sabuesos, y se aprestaba a azuzar a los suyos 
tras la presa, cuando apareció un jinete de noble aspecto 
que lo reprendió por su descortesía. Pwyll se ofreció a 
compensarlo, y la historia desarrolla el conocido tema 
del rescate de la Tierra de las Hadas. El nombre del 
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desconocido es Arawn, rey de Annwn. Está siendo 
hostigado y despojado por un rival llamado Havgan, y 
recaba la ayuda de Pwyll, rogándole que se enfrente a 
duelo con Havgan al término de un año. Entre tanto, él 
conferirá su aspecto a Pwyll, quien gobernará su reino 
hasta el día señalado, mientras que Arawn, bajo la forma 
de Pwyll, gobernará Dyfed. Arawn instruye a Pwyll sobre 
cómo derrotar al enemigo. Deberá derribar a Havgan 
de un solo golpe —pues de asestarle otro volvería a 
revivir con la misma fuerza—. Pwyll accede a llevar a 
cabo la aventura; viaja hasta el reino de Annwn bajo la 
forma de Arawn. Una vez allí se vio ante una dificultad 
inesperada. La hermosa mujer de Arawn lo recibe como 
si fuera su esposo. Pero cuando llega la hora de retirarse a 
descansar, Pwyll volvió la cara contra la pared y no le dijo 
ni una sola palabra, ni la tocó hasta que rompió el alba. 
Entonces se levantaron, y Pwyll se fue a cazar y gobernó 
su reino, e hizo todo cuanto correspondía como monarca 
de la tierra. Y por más afecto que mostrase en público a la 
reina durante el día, pasaba cada noche como la primera. 


Llegó el día de la batalla y, como los caudillos de las 
historias gaélicas, Pwyll y Havgan se encontraron en 
mitad del vado de un río. Lucharon, y en la primera 
acometida Havgan fue arrojado de la grupa del caballo 
a la distancia del largo de una lanza, y cayó mortalmente 
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herido. «Por el amor del cielo —dijo—, mátame y termina 
tu obra». «Podría arrepentirme de eso —dijo Pwyll—. 
Que te mate quien pueda yo no lo haré». Havgan supo 
que había llegado su fin y ordenó a sus nobles que lo 
sacaran de allí; y Pwyll con su ejército se adueñó de los 
dos reinos de Annwn y se convirtió en el señor de aquella 
tierra, y sus príncipes y nobles le rindieron pleitesía. 


Entonces cabalgó solo al encuentro de Arawn en 
Glyn Cuch como habían acordado. Arawn le agradeció 
lo que había hecho, y añadió: «Cuando llegues a tus 
dominios verás lo que he hecho por ti». Una vez más se 
intercambiaron sus aspectos y cada uno cabalgó bajo su 
propia forma a tomar posesión de sus tierras. 


En la corte de Annwn el día transcurrió con júbilo y 
festejos, aunque salvo el propio Arawn nadie notó que 
ocurriera algo inusual. Al llegar la noche Arawn besó 
y acarició a su esposa como antes, y ella se quedó muy 
intrigada por ese cambio y por su actitud desde hacía un 
año y un día. Y mientras pensaba en ello, Arawn le habló 
dos o tres veces, pero no obtuvo respuesta. Entonces él 
le preguntó por qué estaba tan silenciosa. «Te aseguro 
que hace un año que no hablo tanto aquí». «¿Acaso no 
hablamos siempre nosotros?», dijo él. «No —dijo ella—, 
desde hace un año no hay conversación ni ternura entre 
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nosotros». «¡Santo cielo! —pensó Arawn—, tengo por 
amigo a un hombre fiel y firme en su amistad como el que 
más». Entonces le contó a su reina lo que había pasado. 
«Has conseguido un amigo fiel de verdad», le dijo ella. 


Y Pwyll, al regresar a su tierra, reunió a sus nobles y les 
preguntó cómo les había parecido su reinado durante el 
pasado año. «Señor —le dijeron—, su sabiduría jamás ha 
sido tan grande, ni jamás ha sido tan bueno y generoso al 
conceder sus dones, y jamás se ha manifestado su justicia 
como en ese año». Pwyll les contó entonces la historia de 
su aventura. «Verdaderamente, señor —le dijeron—, dé 
gracias al cielo que le ha concedido semejante amistad, 
y no nos quites el gobierno que hemos gozado durante 
este año». «Pongo al cielo por testigo de que no se los 
quitaré», dijo Pwyll. 


Así pues, los dos reyes fortalecieron su amistad y se 
enviaron ricos presentes de caballos y sabuesos y joyas; y 
en memoria de su aventura, Pwyll llevó en lo sucesivo el 
título de «Señor de Annwn». 
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LAS BODAS DE PWYLL Y RHIANNON 


Cerca del castillo de Narberth, donde Pwyll tenía su 
corte, había un monte llamado el monte de Arberth, del 
que se creía que quien se sentase en su cima tendría una 
extraña aventura: o bien salía golpeado y malherido, o 
alcanzaba a ver una maravilla. Un día en que todos sus 
nobles estaban reunidos en Narberth para un banquete, 
Pwyll declaró que se sentaría en el monte a ver qué 


ocurría. 


Lo hizo, y al poco rato vio venir por el camino una 
dama vestida con ropajes que brillaban como el oro, sobre 
un caballo blanquísimo. «¿Hay entre ustedes alguien que 
conozca a esa dama?», dijo Pwyll a sus hombres. «No lo 
hay», le dijeron. 


«Entonces vayan a su encuentro y averigúen quién 
es». Pero cuando cabalgaron hacia ella, la dama comenzó 
a alejarse, y por más rápido que galopaban no lograban 
acortar la distancia que los separaba, aunque en ningún 
momento pareció ella acelerar el paso tranquilo con que 


antes se aproximara. 
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Varias veces intentó Pwyll que sus hombres alcanzaran 
e interrogaran a la dama, pero todo fue en vano; lograba 


acercársele. 


Al día siguiente Pwyll volvió a subir al monte, y de 
nuevo la bella dama se acercó en su corcel blanco. Esta 
vez fue Pwyll tras ella, pero ella comenzó a alejarse ante 
sus ojos como había hecho con sus sirvientes, hasta que 
él le gritó: «¡Oh, doncella, en nombre de aquel a quien 
más amas, detente por mí!». «Me detendré de buen grado 
—dijo ella—, y si me lo hubieras pedido antes habría sido 
mejor para tu caballo». 


Entonces Pwyll le preguntó el motivo de su llegada, 
y ella dijo: «Soy Rhiannon, la hija de Hevydd Hen, y 
pretenden entregarme a un esposo contra mi voluntad. 
Pero ningún esposo deseo yo, pues es a ti, Pwyll, a quien 
amo; y tampoco querría a nadie, si tú me rechazases». 
«¡Por los cielos! —dijo Pwyll—, si me fuese dado elegir 
entre todas las damas y doncellas del mundo, a ti te 


escogería». 


Entonces acuerdan que Pwyll acudirá al palacio de 
Hevydd Hén para pedir su mano doce meses a partir de 
ese día. 
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Pwyll cumplió su palabra, con un séquito de cien 
caballeros, y se encontró un espléndido banquete 
preparado para él, y se sentó al lado de su dama, con 
el padre de ella al otro lado. Mientras festejaban y 
conversaban entró un joven alto, de cabello castaño, de 
noble apariencia, vestido de seda, que saludó a Pwyll y 
a sus caballeros. Pwyll lo invitó a sentarse. «No, soy solo 
un pretendiente —dijo el joven—; he venido a rogar que 
me concedas algo». «Sea lo que fuere lo que quisieres, 
lo tendrás —dijo Pwyll confiadamente—, si está en mi 
poder». «Ah —exclamó Rhiannon—, ¿por qué has dado 
esa respuesta?». «¿Acaso no la ha dado delante de todos 
estos nobles? —dijo el joven—; y ahora el don que te 
pido es Rhiannon, tu prometida y la fiesta y el banquete 
que nos rodean». Pwyll enmudeció. «Guarda silencio 
ahora tanto como quieras —dijo Rhiannon—. Jamás un 
hombre usó peor que tú el entendimiento». Ella le dice 
que el joven del cabello castaño es Gwawl, hijo de Clud, 
y que es el pretendiente de quien ella había huido cuando 
Pwyll la conoció. 


El honor obliga a Pwyll a cumplir su palabra, 
y Rhiannon explica que el banquete no puede ser 
entregado a Gwawl, pues pertenece a Pwyll, pero que ella 
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será su novia; Gwawl deberá venir en un plazo de doce 
meses para pedir su mano, y entonces se le preparará 
otro banquete de bodas. Entretanto, concierta un plan 
con Pwyll, y le entrega un saco mágico, que deberá usar 
cuando llegue el momento. 


Transcurrió un año, Gwawl se presentó como se 
había pactado, y otra vez se organizó un gran banquete, 
del que el invitado de honor era él y no Pwyll. Pero 
mientras los convidados se alegraban, entró en la sala 
un mendigo vestido de harapos y con zapatos viejos y 
toscos; llevaba un saco al hombro, como lo llevan los 
mendigos. Humildemente solicitó un don de Gwawl: que 
le llenasen su saco con la comida del banquete. Gwawl 
accedió alegremente, y un sirviente se dispuso a llenar 
el saco. Pero por mucho que echaban dentro nunca se 
llenaba; poco a poco todos los manjares de las mesas 
desaparecieron en su interior; y por fin Gwawl exclamó: 
«¡Por mi alma! ¿Es que nunca se llena tu saco?». «Ante 
el cielo declaro que no se llenará —respondió Pwyll 
(pues, naturalmente, él era el mendigo disfrazado)—, a 
menos que un hombre rico en tierras y tesoros ponga 
dentro sus dos pies y diga: “Ya se ha metido suficiente”». 
Rhiannon exhortó a Gwawl a que detuviese la voracidad 
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del saco. Cuando puso dentro sus dos pies, Pwyll levantó 
los costados del saco sobre la cabeza de Gwawl y lo cerró 
con un nudo. Entonces hizo sonar su cuerno y su séquito 
de caballeros, que estaban escondidos, irrumpieron, 
capturaron y ataron a los hombres de Gwawl. «¿Qué es 
lo que hay en el saco?», gritaban, y otros respondían: 
«Un tejón» y se pusieron a jugar al «tejón en el saco», 
golpeándolo y pateándolo por toda la sala. 


Finalmente, una voz salió del saco. «Señor —exclamó 
Gwawl—, tan solo escúchame, no merezco morir en un 


saco». «Es verdad», dijo Hevydd Hen. 


De manera que acordaron que Gwawl satisfaría 
en lugar de Pwyll las peticiones de los pretendientes y 
menestrales que acudiesen a la boda, que renunciaría a 
Rhiannon y que jamás buscaría venganza por lo que le 
habían hecho. Así lo garantizaron, y Gwawl y sus hombres 
fueron liberados y partieron rumbo a sus tierras. Pwyll 
se casó con Rhiannon y dispensó a todos con largueza 
diversos obsequios; y por último la pareja, al concluir 
el banquete, viajó hasta el palacio de Narbert en Dyfed, 
donde Rhiannon entregó ricos dones, un brazalete y un 
anillo o una piedra preciosa a todos los nobles y damas de 
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su nuevo país, y gobernaron en paz durante ese año y el 
siguiente. Pero ya verá el lector que no hemos terminado 
con Gwawl. 
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LA PENITENCIA DE RHIANNON 


Se encontraba Pwyll sin un heredero para su trono, y 
sus nobles lo instaron a tomar otra esposa. «Concédenos 
un año más —les dijo él—, y si para entonces aún no hay 
heredero, se hará como desees». Antes de que hubiese 
transcurrido un año nació un hijo en Narberth. Pero, 
aunque seis mujeres se sentaron a cuidar a la madre y 
al recién nacido, poco antes del alba todas se quedaron 
dormidas, y Rhiannon también dormía, y cuando las 
mujeres despertaron, el niño ¡había desaparecido! 
«Nos quemarán por esto», dijeron las mujeres, y en su 
terror urdieron un horrible plan: mataron un cachorro 
de sabueso, esparcieron huesos al lado de Rhiannon y 
embarraron de sangre la cara y las manos de la durmiente; 
cuando ella despertó y preguntó por el niño, le dijeron 
que ella misma lo había devorado por la noche y que 
cuando intentaron impedírselo ella las había vencido con 
la fuerza de su furia —y pese a cuanto Rhiannon dijo 
e hizo, las seis mujeres persistieron en esta historia—. 
Cuando llegó a oídos de Pwyll no quiso encerrar a 


Rhiannon, como sus nobles le rogaron que hiciera, sino 


70 


que le impuso el siguiente castigo: todos los días debería 
sentarse junto a la caballeriza, a la entrada del castillo, 
y contar la historia a todo el que llegase, y ofrecerse a 
llevarlos sobre sus espaldas hasta el interior del castillo. Y 
ella lo estuvo haciendo durante una parte del año. 
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EL HALLAZGO DE PRYDERI 


Ahora bien, por aquel tiempo vivía un hombre llamado 
Teirnyon de Gwent Is Coed, quien tenía la yegua más 
hermosa del mundo, pero a la cual asistía una maldición: 
aunque paría cada noche del primero de mayo, nadie sabía 
a dónde iban a parar los potrillos. Finalmente, Teirnyon 
decidió llegar hasta el fondo del asunto y la noche en que 
debía parir la yegua tomó sus armas y montó guardia en 
el establo. La yegua parió, el potrillo se puso de pie, y 
Teirnyon se maravilló de su tamaño y hermosura, cuando 
escuchó un estruendo, y una gigantesca garra al extremo 
de un brazo largo entró por la ventana del establo y se 
apoderó del potrillo. Teirnyon golpeó aquel brazo con su 
espada, cercenándolo a la altura del codo, de modo que 
cayó al suelo junto con el potrillo, y se escuchó afuera un 
gran lamento y un revuelo. Teirnyon corrió hacia afuera, 
dejando la puerta abierta a sus espaldas, pero no pudo 
ver nada a causa de la oscuridad de la noche, y durante 
un breve trecho fue en pos del sonido. Regresó, y he aquí 
que junto a la puerta encontró a un niño, envuelto en 
pañales y un manto de seda. Recogió al niño y lo llevó 
hasta donde su mujer dormía. Ella no tenía hijos y amó a 


72 


aquel niño desde el instante en que lo vio, y lo hizo pasar 
por suyo delante de sus comadres. Lo llamaron Gwri del 
Cabello Dorado, pues su cabello era amarillo como el 
oro; y creció de tal manera que a los dos años era tan 
grande y fuerte como un niño de seis; y poco después, 
el potrillo que había nacido la noche que lo encontraron 


fue domado y regalado al niño para que lo montase. 


Mientras sucedía esto llegó a oídos de Teirnyon la 
historia de Rhiannon y su castigo. Y cuando el muchacho 
hubo crecido un poco, Teirnyon escudriñó su rostro y vio 
que tenía los rasgos de Pwyll, principe de Dyfed. Se lo dijo 
a su esposa, y ambos acordaron llevar al niño a Narberth 
para que Rhiannon fuese liberada de su penitencia. 


Al acercarse al castillo Teirnyon y dos caballeros y el 
niño cabalgando en su potrillo, estaba Rhiannon sentada 
junto a la caballeriza. «Caballeros —dijo ella—, no sigan 
avanzando. Sobre mis espaldas los haré entrar al palacio, 
pues ese es mi castigo por matar y devorar a mi propio 
hijo». Pero ellos se negaron a que los cargase y entraron. 
Pwyll se alegró mucho de ver a Teirnyon, e hizo un 
banquete para él. Más adelante Teirnyon contó a Pwyll 
y a Rhiannon la aventura del potrillo y cómo habían 
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encontrado a aquel muchacho. «Mi señora, he aquí su 
hijo —declaró Teirnyon—, y quienquiera que haya dicho 
aquello sobre usted mentía». Todos los que estaban 
sentados a la mesa reconocieron enseguida al muchacho 
como el hijo de Pwyll, y Rhiannon exclamó: «Por el cielo 
declaro que, si esto es verdad, mi tribulación ha llegado a 
su fin». Y un caudillo llamado Pendaran dijo: «Bien está 
que llames a tu hijo Pryderi (tribulación), y bien le sienta 
el nombre de Pryderi, hijo de Pwyll, señor de Annwn». 
Acordaron que su nombre sería Pryderi y ese fue su 
nombre de ahí en adelante. 


Teirnyon regresó a su casa, colmado de gratitud, amor 
y felicidad; Pwyll le ofreció ricos presentes de caballos, 
joyas y perros, mas él no quiso aceptar ninguno. Y Pryderi 
fue educado, como corresponde al hijo de un rey, en toda 
noble ocupación y destreza, y a la muerte de su padre 
Pwyll reinó sobre los siete cantrevs de Dyfed, a los que 
añadió muchos otros hermosos dominios, y finalmente 
tomó por esposa a Kicva, hija de Gywnn Gohoyw, que 
provenía del linaje del príncipe Casnar de Gran Bretaña. 
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EL CUENTO DE BRAN Y BRANWEN 


Bendigeid Vran, o «Bran el Bendito», como lo 
llamaremos aquí, llegó a ser rey de la Isla de los Fuertes 
(Gran Bretaña) con la corte en Harlech. Tenía con él a 
su hermano Manawyddan hijo de Llyr, a su hermana 
Branwen y a los dos hijos, Nissyen y Evnissyen, que la 
madre de Bran, Penardun, tuvo con Eurosswyd. Nissyen 
era un joven de naturaleza apacible, que pacificaba a 
sus parientes cuando les dominaba la ira; a Evnissyen, 
en cambio, nada le gustaba más que crear conflictos y 
discordia. 


Una tarde en que Bran, hijo de Llyr, estaba sentado 
en la roca de Harlech mirando el mar, contempló trece 
barcos que se acercaban rápidamente desde Irlanda con 
buen viento. Tenían colores alegres, estandartes lucientes 
flameaban en lo alto de sus mástiles y en la nave delantera, 
al acercarse, podía verse a un hombre con un escudo con 


la punta hacia arriba en señal de paz. 


Los extranjeros desembarcaron, saludaron a Bran 
y expusieron la razón de su visita. Matholwch, rey de 
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Irlanda, estaba con ellos; traía sus barcos y había venido 
a pedir la mano de Branwen, la hermana de Bran, en 
matrimonio, para que Irlanda y Gran Bretaña pudieran 
aliarse y llegar a ser más poderosas. «Branwen era una 
de las tres damas principales de la isla y la más bella 
damisela del mundo». 


Los irlandeses fueron recibidos con hospitalidad, y 
tras deliberar con sus nobles Bran accedió a entregar a su 
hermana a Matholwch. Se acordó que el lugar de la boda 
fuera Aberffraw, y se reunieron allí en tiendas para el 
banquete, porque ninguna casa podía albergar el cuerpo 
gigantesco de Bran. Festejaron e intercambiaron bromas 
en paz y amistad, y Branwen se convirtió en la prometida 


del rey irlandés. 


Al día siguiente Evnissyen pasó casualmente por 
el sitio donde guardaban los caballos de Matholwch y 
preguntó de quién eran. «Son los caballos de Matholwch, 
que se ha casado con tu hermana». «¿Así que eso han 
hecho —dijo él—, con una doncella como Branwen, 
que por añadidura es mi hermana, entregándola sin 
mi consentimiento? No podrían haberme hecho mayor 
agravio». Y en el acto corrió hasta donde estaban los 
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caballos y les cortó los labios, las orejas y las colas, y 
también los párpados, estirándolos, se los cortó hasta el 
hueso. 


Cuando Matholwch se enteró de lo sucedido se 
mostró a un tiempo furioso y desconcertado, y ordenó 
a su gente hacerse a la mar. Bran envió mensajeros para 
averiguar qué había pasado, y una vez informado, envió a 
Manawyddan con otros dos en una misión de desagravio. 
Entregarían a Matholwch caballos sanos por cada uno de 
los heridos, además un cetro de plata tan alto como él 
mismo y un plato de oro del tamaño de su rostro. «Que 
venga a mi encuentro —añadió Bran—, y haremos las 
paces de acuerdo con sus deseos». Pero Evnissyen, hijo 
de la madre de Bran, no podía ejecutar la orden como se 


merecía. 
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EL CALDERO MÁGICO 


Matholwch aceptó estos términos, aunque sin mucho 
entusiasmo, y Bran le ofreció otro tesoro: un caldero 
mágico que tenía la propiedad de que si metían en él a 
un hombre muerto en batalla saldría de él vivo y sano, 
tan solo privado del don del habla. Matholwch y Bran 
conversaron sobre aquel caldero, que al parecer era 
originalmente de Irlanda. En ese país, cerca de un monte 
(indudablemente un monte feérico), había un lago que 
se llamaba el lago del Caldero. Allí Matholwch había 
visto a un sujeto alto y mal encarado cuya esposa era 
más grande que él, que llevaba atado a la espalda aquel 
caldero. Entraron al servicio de Matholwch. Al término 
de un periodo de seis semanas la mujer dio a luz a un 
hijo, que era un guerrero armado hasta los dientes. Se 
nos da a entender que aquello ocurría cada seis semanas, 
pues al cabo de un año la extraña pareja, aparentemente 
un dios y una diosa de la guerra, tuvieron varios hijos, 
que llegaron a ser muy odiados a causa de sus continuas 
grescas y las atrocidades que cometían por todo el país. 
Finalmente, para deshacerse de ellos, Matholwch mandó 


a construir una casa de hierro y los ataron en su interior. 


78 


Entonces trancó la puerta y apiló carbones encendidos 
alrededor de aquel recinto para quemarlo, con la 
esperanza de asar viva a toda la familia. Pero tan pronto 
las paredes de hierro estuvieron al rojo vivo y blandas, el 
hombre y la mujer las atravesaron y escaparon; los hijos, 
en cambio, perecieron. Entonces Bran retoma la historia. 
El hombre, cuyo nombre era Llassar Llaesgyvnewid, y su 
mujer Kymideu Kymeinvoll, cruzaron el mar hasta Gran 
Bretaña, donde fueron acogidos por Bran, y en pago a su 
bondad le regalaron el caldero. Y desde entonces los dos 
llenaban la tierra con sus descendientes, que prosperaban 
en todas partes, y vivían en burgos fortificados y tenían 


las mejores armas que jamás se vieran. 


Así pues, Matholwch recibió caldero y novia, y puso 
proa de regreso a Irlanda, donde Branwen agasajó a 
los nobles y a las damas de aquella tierra, y entregó al 
despedirse a cada uno «un broche o un anillo o una joya 
real, que pudieran lucir honrosamente al partir». Y al 
cabo de un año Branwen dio a Matholwch un hijo, cuyo 


nombre fue Gwern. 
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EL CASTIGO DE BRANWEN 


Ahora viene un pasaje ininteligible de la historia. Al 
parecer, durante el segundo año y no antes, los hombres 
de Irlanda se indignaron por la afrenta que Evnissyen 
había cometido contra su rey y se vengaron degradando 
a Branwen al puesto de cocinera, y el carnicero le daba 
todos los días un golpe en las sienes. También impidieron 
a todos los barcos de mercancías y de pasajeros cruzar 
Cambria, y cada barco que venía a Irlanda desde allí era 
hecho prisionero, para que no llegara a oídos de Bran la 
noticia de que Branwen era maltratada. Pero Branwen 
crio un pichón de estornino en una esquina de su artesa, 
y un día le ató bajo el ala una carta y le dijo lo que debería 
hacer. El estornino voló hasta Gran Bretaña, y al ver a 
Bran en Caer Seiont en Arvon se posó sobre su hombro, 
erizando las plumas, y la carta fue encontrada y leída. 
Bran reunió de inmediato una gran hueste y zarpó 
rumbo a Irlanda, dejando Gran Bretaña al cuidado de su 
hijo Caradawc y otros seis caudillos. 
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LA INVASIÓN DE BRAN 


Pronto llegaron mensajeros ante Matholwch diciendo 
que habían visto algo maravilloso: un bosque crecía en 
el mar, y junto al bosque se erguía un monte con un 
gran risco en el centro y dos lagos, uno a cada lado. Y 
el bosque y la montaña se movían en dirección de la 
costa de Irlanda. Llaman a Branwen para que explique, 
si puede, el significado de aquel portento. Ella les dice 
que el boque son los mástiles y varas de la flota de Gran 
Bretaña, y que el monte es Bran, su hermano, que viene 
por los bajíos, «pues ningún barco puede contenerlo»; el 
risco es su nariz, los lagos son sus dos ojos. 


El rey de Irlanda y sus nobles se reunieron en concilio 
para determinar cómo enfrentarían aquel peligro; y el 
plan que trazaron fue el siguiente: construirían un gran 
salón, lo bastante grande para Bran —con la esperanza 
de aplacarlo— y organizarían allí un gran banquete para 
él y sus hombres, y Matholwch le entregaría el reino de 
Irlanda rindiéndole pleitesía. Todo esto se hizo siguiendo 


el consejo de Branwen. Pero los irlandeses añadieron una 
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artera estratagema: de dos soportes, en cada una de las 
cien columnas del salón, colgarían dos sacos de cuero, y 
en cada saco habría un guerrero armado, listo para caer 
sobre los invitados cuando llegase el momento. 
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LOS SACOS DE COMIDA 


Sin embargo, Evnissyen se paseó por el salón antes 
de que llegara el resto del ejército, y escudriñando los 
preparativos «con mirada feroz y salvaje», vio los sacos 
que colgaban de las columnas. «¿Qué hay en este saco?», 
dijo a uno de los sirvientes. 


«Comida, buen señor», dijo el irlandés. Evnissyen 
echó mano al saco y palpó con los dedos hasta reconocer 
la cabeza del hombre en su interior. Entonces apretó la 
cabeza, y sus dedos aplastaron cráneo y cerebro. Se acercó 
al siguiente saco, e hizo la misma pregunta. «Comida», 
dijo el sirviente irlandés, y Evnissyen aplastó también la 
cabeza del guerrero y lo mismo hizo con los doscientos 
sacos, incluso con el que ocultaba un guerrero con un 


yelmo de hierro. 


Comenzó el banquete, y reinaron la paz y la concordia, 
y Matholwch renunció a la corona de Irlanda, que fue 
conferida al niño Gwern. Y todos cargaron y acariciaron 
al bello niño hasta que llegó a manos de Evnissyen, quien 


súbitamente lo agarró y lo arrojó a la estufa llameante. 
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Branwen se abalanzó en pos de su hijo, pero Bran la 
retuvo. Todos tomaron sus armas, hubo un gran tropel 
y griterío, y los ejércitos de Irlanda y Gran Bretaña 
entablaron combate hasta el anochecer. 
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MUERTE DE EVNISSYEN 


Por la noche los irlandeses calentaron el caldero 
mágico y echaron en él los cadáveres de sus hombres, y 
al día siguiente regresaron sanos y salvos, pero mudos. 
Cuando Evnissyen lo vio sintió remordimiento por 
haber traído a aquella encerrona a los hombres de Gran 
Bretaña: «Malhaya si no encuentro el modo de salvarlos». 
Así pues, se escondió entre los muertos irlandeses y 
fue echado al caldero al final del segundo día. Se estiró 
entonces de tal manera que rompió el caldero en cuatro 
pedazos, y su propio corazón estalló con aquel esfuerzo 
y murió. 
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LA CABEZA MARAVILLOSA 


Al final, murieron todos los irlandeses y los britanos 
menos siete, además de Bran, quien fue herido en un 
pie con una flecha envenenada. Entre los siete estaban 
Pryderi y Manawyddan. Bran les ordenó entonces que 
le cortaran la cabeza. «Y llévenla con ustedes —dijo—, 
hasta Londres y entiérrenla en el monte Blanco mirando 
hacia Francia, y ningún extranjero nos invadirá mientras 
esté allí. Por el camino la cabeza hablará con ustedes y 
será una compañía tan agradable como lo era en vida. En 
Harlech festejarás siete años, y los pájaros de Rhiannon 
cantarán para ustedes. Y en Gwales en Penvro festejarán 
ochenta años, y la cabeza les hablará y permanecerá 
incorrupta hasta que abran la puerta de Cornualles. 
Después de eso, deberán llevarla sin tardanza a Londres 


y enterrarla». 


Los siete le cortaron la cabeza a Bran y partieron, 
acompañados por Branwen, a cumplir sus últimas 
órdenes. Pero cuando Branwen desembarcó en Aber 
Alaw, exclamó: «Desdichado el día en que nací; por mi 
causa dos islas han sido destruidas». Y profirió un gran 
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gemido y su corazón se detuvo. Le erigieron un sepulcro 
rectangular en las márgenes del Alaw, y el lugar donde 
descansa se llama hoy Ynis Branwen. 


Los siete descubrieron que, en ausencia de Bran, 
Caswallan hijo de Beli, había conquistado Gran Bretaña 
y matado a los seis capitanes de Caradawc. Por arte 
de magia echó sobre Caradawc el velo de la Ilusión, y 
Caradawc veía solo la espada que mataba, pero no a 
quien la blandía, y su corazón estalló de pesar con aquella 


visión. 


Entonces fueron a Harlech y permanecieron allí siete 
años escuchando el canto de los pájaros de Rhiannon 
—«todas las canciones que habían oído hasta entonces 
les parecieron desagradables en comparación»—. Luego 
fueron a Gwales en Penvro y encontraron una bella y 
espaciosa mansión con vistas al océano. Al entrar en ella 
olvidaron toda la tristeza del pasado y todo lo queles había 
ocurrido y permanecieron allí ochenta años en medio 
del júbilo y la alegría, y la cabeza maravillosa les hablaba 
como si estuviese viva. Y los bardos llamaron a aquello 
«el Agasajo de la Noble Cabeza». Tres puertas tenía aquel 


recinto, y la que quedaba en dirección a Cornualles y a 
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Aber Henvelyn estaba cerrada, mientras que las otras 
dos estaban abiertas. Al concluir aquel periodo, Heilyn, 
hijo de Gwyn dijo: «Malhaya si no abro yo esta puerta 
para ver si lo que se dijo es verdad». Y la abrió, y en ese 
instante los recuerdos y el pesar se abatieron sobre ellos, 
y partieron de inmediato para Londres y enterraron la 
cabeza en el monte Blanco, donde permaneció hasta que 
Arturo la desenterró, pues no quería a su tierra defendida 
por otra cosa que la fuerza de los brazos. Y este fue «el 
Tercer Descubrimiento Fatal» en Gran Bretaña. 


Así termina este cuento fantástico, evidentemente 
lleno de elementos mitológicos, cuya clave se ha perdido 
desde hace mucho. Los toques de ferocidad nórdica que 
hay en él han hecho sospechar a algunos críticos que la 
literatura escandinava o la islandesa han influido en su 
composición. Ciertamente el personaje de Evnissyen 
parece respaldar esta conjetura. Claro está que el típico 
alborotador aparece en las sagas puramente celtas, pero 
en ellas no es frecuente verlo en combinación con la 
vena heroica que se muestra en el final de Evnissyen, ni 
tampoco el «lengua venenosa» irlandés se acerca nunca a 


este nivel de malignidad demoniaca. 
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EL CUENTO DE PRYDERI 
Y MANAWYDDAN 


Tras lo acontecido en los cuentos anteriores, 
Manawyddan y Pryderi se retiraron a los dominios de 
este último, y Manawyddan tomó por esposa a Rhiannon, 
la madre de su amigo. Vivieron felices y prósperos hasta 
un día en que, hallándose en el Gorsedd, o Monte, 
cerca de Narberth, escucharon una larga tronada, y una 
niebla espesa los rodeó, cegándolos. Cuando se despejó, 
la tierra ante sus ojos estaba yerma —no había en ella 
casas ni gente ni ganado ni cultivos—; estaba desierta 
y deshabitada. El palacio de Narberth seguía allí, pero 
vacío y desolado —no había nadie salvo Pryderi y 
Manawyddan, y sus esposas, Kicva y Rhiannon. 


Dos años vivieron de las provisiones acumuladas, 
de las presas que cazaban y de miel silvestre; hasta que 
comenzaron a sentirse hastiados. «Vayamos a Lloegyr 
—dijo entonces Manawyddan—, y busquemos algún 
oficio con el que podamos mantenernos». Se dirigieron 
a Hereford y allí se instalaron. Manawyddan y Pryderi 
comenzaron a fabricar monturas y protectores de cuero, y 
Manawyddan los decoraba con esmalte azul, como había 
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aprendido de un gran artesano, Llasar Llaesgywydd. Sin 
embargo, al cabo de un tiempo, los demás talabarteros 
de Hereford conspiraron para matarlos, pues nadie 
compraba ninguna pieza que no fuera obra de 
Manawyddan. Pryderi quería luchar contra ellos, pero 
Manawyddan consideró mejor retirarse a alguna otra 
parte, y eso fue lo que hicieron. 


Se asentaron en otra ciudad, donde fabricaron los 
mejores escudos que jamás se hubieran visto, y también 
aquí los artesanos rivales los expulsaron. Lo mismo 
sucedió en otra ciudad donde confeccionaron zapatos; y 
finalmente decidieron regresar a Dyfed. Reunieron una 
jauría y vivieron de la caza como antes. 


Un día azoraron a un jabalí blanco y lo persiguieron en 
vano hasta que este los condujo a un enorme y magnífico 
castillo recién construido, donde nunca habían visto 
edificio alguno. El jabalí entró corriendo al castillo, los 
perros los siguieron, y Pryderi, desoyendo el consejo de 
Manawyddan, quien percibió que había magia en el aire, 
entró tras los perros. 


Encontró en el centro del patio una fuente de mármol, 
y al lado un cuenco de oro sobre una losa de mármol, e 
impresionado por la rica ornamentación del cuenco lo 
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tomó para examinarlo. Al hacerlo ya no podía retirar la 
mano ni pronunciar una palabra, sino que permaneció 


allí, paralizado y mudo. 


Manawyddan regresó a Narberth y contó la historia 
a Rhiannon. «Mal compañero has sido —le dijo ella—, y 
has perdido a un buen compañero». 


Al día siguiente fue ella a explorar el castillo. Encontró 
a Pryderi aferrando todavía el cuenco y sin poder hablar. 
También ella puso su mano en el cuenco y sufrió el mismo 
destino, e inmediatamente se oyó un largo trueno y una 
densa niebla se concentró. Al despejarse, el castillo se 
había desvanecido con todo lo que contenía, incluyendo 
a los dos hechizados visitantes. 


Entonces Manawyddan regresó a Narberth, donde 
ahora solo quedaba Kicva, la mujer de Pryderi. Y cuando 
ella vio que no había nadie más que ella y Manawyddan, 
«se entristeció hasta el punto de que le daba lo mismo 
vivir que morir». Cuando Manawyddan vio esto, le dijo: 
«Te equivocas si por temerme estás acongojada. Te juro 
que, aunque estuviese yo en el alba de mi juventud no 
haría traición a Pryderi y también contigo cumpliré mi 


palabra». «El cielo te lo pague —dijo ella—, y no esperaba 
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yo menos de ti». Y desde ese momento encontró valor y 
se alegró. 


Kicva y Manawyddan intentaron una vez más ganarse 
la vida fabricando zapatos en Lloegyr, pero otra vez la 
hostilidad los hizo regresar a Dyfed. Sin embargo, en esta 
ocasión Manawyddan trajo una gran cantidad de trigo, 
lo sembró y cultivó tres campos de trigales. Así pasó 
el tiempo hasta que las espigas estuvieron maduras. Y 
Manawyddan miró uno de los campos y dijo: «Cosecharé 
este mañana». Pero por la mañana, cuando salió con el 
alba gris, se encontró con que no había allí más que paja 
—alguien había cortado las espigas de los tallos y se las 
había llevado—. Al día siguiente sucedió lo mismo con el 
segundo campo. Pero a la noche siguiente Manawyddan 
tomó sus armas y se sentó a vigilar el tercer trigal para 
descubrir al ladrón. A medianoche, mientras vigilaba, 
escuchó un gran ruido, y he aquí que un formidable 
ejército de ratones inundó el campo, y cada uno trepaba 
a una espiga, la roía y huía con ella. Manawyddan los 
persiguió furioso, pero los ratones eran más rápidos 
que él, salvo uno que corría más despacio, pero casi 
no logra alcanzarlo. Lo metió dentro de un guante, lo 
llevó hasta su casa en Narberth y contó a Kicva lo que 


92 


había ocurrido. «Mañana voy a ahorcar al ladrón que he 
capturado», dijo, pero a Kicva le pareció indigno de él 


vengarse de un ratón. 


Al día siguiente subió al monte de Narberth, y en 
su cima construyó un patíbulo con dos horquetas. 
Mientras lo hacía, se le acercó un pobre estudiante, y era 
la primera persona que veía en Dyfed, con excepción de 


sus compañeros desde que comenzó el encantamiento. 


El estudiante le preguntó qué hacía y le suplicó que 
dejara en libertad al ratón. 


«Es indigno de un hombre de tu condición, tocar 
semejante sabandija». «No lo soltaré, por el cielo», dijo 
Manawyddan y se mantuvo en sus trece, aunque el 
estudiante le ofreció una libra de monedas si lo dejaba 
ir. «No es que me importe —dijo el estudiante—, salvo 
que no quisiera ver a un hombre de tu rango tocando esa 


alimaña», y se fue. 
«No lo soltaré, por el cielo». 


Mientras Manawyddan colocaba la viga transversal 
sobre las dos horquetas de su cadalso, se le acercó un 
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sacerdote en un caballo con gualdrapas, y tuvieron la 
siguiente conversación. El sacerdote le ofreció tres libras 
por la vida del ratón, pero Manawyddan se negó por 
más que insistieran. «Pues de buen grado, señor, date el 
gusto», dijo el sacerdote, y también él siguió su camino. 


Entonces Manawyddan colocó el lazo alrededor del 
cuello del ratón, y estaba a punto de ahorcarlo cuando 
vio venir hacia él un obispo con una gran cohorte de 
caballos de carga y escoltas. Manawyddan interrumpió 
la ejecución y pidió la bendición del obispo. «El cielo 
te bendiga —dijo el obispo—; ¿qué es lo que haces?». 
«Ahorcando a un ladrón», respondió él. El obispo 
ofreció siete libras «por no ver a un hombre de tu 
condición destruyendo a tan vil alimaña». Manawyddan 
se negó. Le ofrecieron veinticuatro libras, luego el doble, 
luego todos los caballos y el equipaje del obispo — 
pero todo en vano—. «Ya que todo esto rehúsas —dijo 
el obispo—, propón tú mismo el precio». «Así lo haré 
—dijo Manawyddan—; deseo que Rhiannon y Pryderi 
sean liberados». «Concedido», dijo el (supuesto) obispo. 
Entonces Manawyddan exige que los siete cantrevs de 
Dyfed queden libres para siempre del encantamiento y 
la ilusión, e insiste finalmente en que el obispo le diga 
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quién es el ratón y el motivo del encantamiento sobre 
la tierra. «Yo soy Llwyd hijo de Kilcoed —responde el 
encantador—, y el ratón es mi mujer; y de no haber estado 
embarazada jamás la habrías capturado». Prosigue con 
una explicación que nos remonta al primer mabinogi 
de las bodas de Rhiannon. La tierra fue hechizada para 
vengar la afrenta cometida contra un amigo de Llwyd, 
Gwawl, hijo de Clud, con quien el padre de Pryderi y sus 
caballeros habían jugado al «Tejón en el Saco» en la corte 
de Hevydd Hén. Los ratones eran los nobles de la corte 
de Llwyd y sus damas. 


El encantador se ve obligado a prometer que no tomaría 
venganza sobre Pryderi, Rhiannon, o Manawyddan y, 
una vez liberados del hechizo los dos cautivos, el ratón 
es puesto en libertad. «Entonces Llwyd la golpeó con 
una vara mágica y ella se transformó en una joven, la 
más hermosa que jamás se hubiera visto». Y al mirar 
en derredor, Manawyddan vio toda la tierra cultivada 
y poblada como en sus mejores días, y llena de rebaños 
y moradas. «¿Qué cadenas aprisionaban a Pryderi y 
Rhiannon?», preguntó. «Pryderi tenía echados al cuello 
las aldabas de la puerta de mi palacio, y Rhiannon 
tenía echados los collares de los burros que han estado 
cargando heno». Y aquellas habían sido sus cadenas. 
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GWYDION Y LOS CERDOS DE PRYDERI 


Gilvaethwy estaba enfermo de amor por Goewin, 
y confió este secreto a su hermano Gwydion, quien 
decidió ayudarlo a alcanzar su deseo. Un día Gwydion 
se presentó ante Math y le pidió licencia para ir a ver a 
Pryderi para rogarle que obsequiase a Máth la piara de 
cerdos que le había concedido Arawn, rey de Annwn. 
«Son animales como jamás se han visto en esta isla —dijo 
Gwydion—, su carne es mejor que la de los bueyes». 
Math dio su consentimiento, y él y Gilvaethwy partieron 
con diez hombres hacia Dyfed. Llegaron al palacio de 
Pryderi disfrazados de bardos, y Gwydion, luego de ser 
agasajado en un banquete, tuvo que narrar un cuento 
delante de la corte. Tras deleitar a todos con su alocución 
suplicó el regalo de los cerdos. Pero Pryderi había 
pactado con su pueblo que no los vendería ni regalaría 
hasta que hubiesen duplicado su número en aquella 
tierra. «No obstante, podrías cambiarlos», dijo Gwydion, 
y acto seguido creó por arte de magia una ilusión de doce 
caballos magníficamente pertrechados y doce sabuesos, 
se los entregó a Pryderi, y se marchó con los cerdos tan 
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rápido como pudo, «pues la ilusión —dijo Gwydion a 
sus hombres—, solo durará hasta mañana a esta misma 


hora». 


El resultado previsto no se hizo esperar: Pryderi 
invadió el país para recuperar sus cerdos, Máth salió a 
combatirlo, y Gilvaethwy aprovechó la oportunidad e 
hizo a Goewin su mujer, aunque ella no quería. 
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MUERTE DE PRYDERI 


La guerra se decidió con un duelo entre Gwydion y 
Pryderi. «Y Pryderi sucumbió ante la fuerza y la ferocidad, 
la magia y los hechizos de Gwydion. Fue enterrado en 
Maen Tyriawc, sobre Melenryd, y allí está su tumba». 
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LA PENITENCIA DE GWYDION Y 
GILVAETHWY 


A su regreso, Math descubrió lo que había hecho 
Gilvaethwy, y tomó como reina a Goewin, pero Gwydion 
y Gilvaethwy pasaron a ser proscritos y a vivir en las 
fronteras del país. Finalmente se presentaron y se 
sometieron al castigo de Máth. «No pueden compensar 
mi vergúenza, por no hablar de la muerte de Pryderi 
—dijo—, pero ya que han venido a hacer mi voluntad, 
comenzaré al instante su castigo». Entonces los 
transformó en ciervos y les ordenó regresar allí en doce 
meses. 


Acudieron en la fecha convenida, trayendo consigo 
a un ciervo. El ciervo recibió un cuerpo humano y fue 
bautizado, y Gwydion y Gilvaethwy fueron convertidos 
en dos cerdos salvajes. Al concluir el año siguiente 
regresaron con una cría que recibió el mismo tratamiento 
que el ciervo, y los hermanos fueron convertidos en 
lobos. Pasó otro año; de nuevo regresaron, esta vez con 
un lobezno, y esta vez su penitencia llegó a su fin, se 
les devolvió su naturaleza humana y Math ordenó que 
los bañaran, ungieran y vistieran noblemente como 
correspondía. 
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LOS HIJOS DE ARIANROD: DYLAN 


Entonces se presentó el problema de designar otra 
virgen para sostener los pies de Math, y Gwydion sugiere 
a su hermana, Arianrod. Se lo proponen a ella, y Math 
le pregunta si es virgen. «Estoy segura de que lo soy, 
señor», contesta. Pero no logra pasar una prueba mágica 
impuesta por Máth, y da a luz a dos hijos. Uno de estos 
fue llamado Dylan, «hijo de la Ola», evidentemente una 
deidad marina galesa. Tan pronto como fue bautizado 
«se zambulló en el mar y nadó tan bien como el mejor 
de los peces [...] ninguna ola se rompió jamás bajo su 
peso». Su nombre evoca en las leyendas galesas la poesía 
del mar embravecido. A su muerte, que se produjo, según 
se cuenta, a manos de su tío Govannon, todas las olas 
de Gran Bretaña e Irlanda lloraron por él. Al fragor de 
la marejada en la desembocadura del río Conway se lo 
llama todavía el «estertor de Dylan». 
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LLEW LLAW GYFFES 


Gwydion se hizo con el otro infante y lo tomó bajo 
su protección. Al igual que otros héroes solares, aquel 
niño creció con extraordinaria rapidez; a los cuatro años 
era tan grande como un chico de ocho. Un día Gwydion 
lo llevó a visitar a su madre Arianrod. Ella odiaba a 
los niños que habían puesto en evidencia su perjurio, 
y reprendió a Gwydion por traer al muchacho ante su 
vista. «¿Cuál es su nombre?», preguntó ella. «En verdad 
—dijo Gwydion—, todavía no tiene nombre». «Entonces 
pondré este destino sobre él —dijo Arianrod—, que 
jamás tenga nombre hasta que yo le haya dado uno». Al 
oírlo Gwydion se marchó encolerizado, y durmió aquella 
noche en su castillo de Caer Dathyl. 


Aunque este hecho no se menciona en el cuento, hay 
que recordar que Gwydion, en la vieja mitología, es el 
padre de los hijos de Arianrod. 
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DE CÓMO LLEW OBTUVO SU NOMBRE 


Estaba decidido a encontrar el modo de dar un 
nombre a su hijo. Al día siguiente bajó hasta el litoral de 
Caer Arianrod, llevando consigo al muchacho. Se sentó 
junto a la playa, y en su calidad de maestro de magia 
se impuso a sí mismo la apariencia de un zapatero y al 
niño la de su aprendiz. Y comenzaron a hacer zapatos 
con juncias y algas marinas, dándoles la apariencia de 
cuero cordovano. Cuando la noticia de que un extraño 
zapatero estaba fabricando zapatos maravillosos llegó a 
oídos de Arianrod, esta envió su medida para encargar 
un par. Gwydion los hizo demasiado grandes. Ella volvió 
a enviar su medida, y él los hizo demasiado pequeños. 
Entonces ella misma fue hasta la playa para que la 
midiesen. Mientras estaban en ello, llegó un reyezuelo y se 
posó en el mástil de la barca, y el muchacho, tomando un 
arco, disparó una flecha que le atravesó una pata entre el 
tendón y el hueso. Arianrod se admiró de aquel brillante 
disparo. «Verdaderamente —dijo—, con mano segura 
(llaw gyffes) el león (llew) le ha acertado». «No gracias a 
ti —exclamó Gwydion—, ahora él tiene un nombre. Se 
llamará Llew Llaw Gyffes de aquí en adelante». 
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Hemos visto que este nombre significa en realidad lo 
mismo que el gaélico Lugh Lamfada, Lug (luz) del Brazo 
Largo; de modo que aquí tenemos un ejemplo de una 
leyenda creada en torno a un nombre mal entendido, 


herencia de una mitología semiolvidada. 
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DE CÓMO LLEW TOMÓ LAS ARMAS 


Los zapatos volvieron a transformarse de inmediato 
en juncias y algas marinas, y Arianrod, furiosa por el 


engaño, lanzó una nueva maldición sobre el muchacho. 


«Jamás podrá llevar armas hasta que yo misma se 
las entregue». Pero Gwydion visita Caer Arianrod con 
el muchacho en figura de bardos, y crea con sus artes 
mágicas el espejismo de una invasión de hombresarmados 
alrededor del castillo. Arianrod les entrega armas para 
ayudar en la defensa, y de este modo es engañada una vez 
más por la astucia superior de Gwydion. 
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LA FLORIDA ESPOSA DE LLEW 


Entonces ella dijo: «Jamás tendrá una mujer de la raza 
que habita este mundo». Esto presentaba una dificultad 
que excedía los poderes de Gwydion y este acudió a 
Math, el supremo maestro de la magia. «Bueno —dijo 
Math—, procuraremos yo y tú, hacerle una esposa de 
flores». Tomaron flores del roble, flores de la retama y 
flores de la reina de los prados y crearon con ellas una 
joven, la más bella y graciosa que ojos humanos vieran. 
La casaron con Llew, y les entregaron como reino el 
cantrev de Dinodig, y allí vivieron durante una estación 
Llew y su novia, felices y amados por todos. 
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LLEW ES TRAICIONADO 


Pero Blodeuwedd no era digna de su origen ni de su bello 
nombre. Un día que Llew se hallaba visitando a Math, llegó 
cazando hasta el palacio de Llew un noble llamado Gronw 
Pebyr, y Blodeuwedd se enamoró de él desde el instante en 
que lo vio. Aquella noche durmieron juntos y la siguiente 
y la siguiente, y planearon cómo deshacerse de Llew para 
siempre. Pero Llew, como el héroe solar gótico Sigfrido, 
es invulnerable salvo en determinadas circunstancias, y 
Blodeuwedd tiene que hacer que él mismo le diga cómo 
se lo puede matar. Lo logra fingiendo preocupación por su 
seguridad. El problema no es sencillo. Llew solo puede ser 
muerto por una lanza que haya estado forjándose durante 
un año, y en la que solo se haya trabajado los domingos 
durante el Sacrificio de las Huestes. Además, no puede 
ser muerto ni dentro ni fuera de una casa, ni a caballo ni 
a pie. De hecho, el único modo de matarlo sería que él 
pusiese un pie sobre un conejo muerto y el otro dentro de 
un caldero en el que se hubiese preparado un baño que 
estuviese cubierto por un techo —solo estando en esta 
posición podría alguien provocarle una herida fatal—. Al 
cabo de un año en que Gronw estuvo forjando la lanza, 
Blodeuwedd suplicó a Llew que le mostrara con más detalle 
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aquello de lo que debía guardarse, y él, para complacerla, 
asume la posición requerida. Gronw, que acechaba en un 
bosque cercano, le arrojó la lanza mortal, y la punta, que 
estaba envenenada, se hundió en el cuerpo de Llew, pero 
el asta se rompió. Llew se transformó entonces en águila, 
y con un grito ensordecedor se elevó por el aire y nunca 
más volvieron a verlo. Gronw se adueñó de su castillo y se 
anexó sus tierras. 


Estas noticias llegaron finalmente a oídos de Gwydion 
y Math, y Gwydion partió en busca de Llew. Llegó a la casa 
de un vasallo suyo, quien le habló de una cerda que tenía, 
la cual desaparecía todos los días sin que fuera posible 
rastrearla, pero que invariablemente regresaba a la casa 
cada noche. Gwydion siguió a la cerda, y esta se alejó 
hasta llegar al arroyo que llaman desde entonces Nant 
y Llew, donde se detuvo debajo de un árbol y empezó 
a comer. Gwydion fue a mirar qué comía y descubrió 
que se alimentaba de la carne putrefacta que caía de 
un águila posada en la copa del árbol. Gwydion tuvo el 
presentimiento de que aquella águila era Llew. Le cantó, y 
poco a poco la hizo descender del árbol hasta sus rodillas. 
Entonces la golpeó con su vara mágica y le devolvió la 
forma de Llew, solo que demacrado hasta no ser más que 
piel y huesos: «Nadie vio jamás imagen más lastimosa». 
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LA CURACIÓN DE LLEW 


Cuando Llew estuvo curado, él y Gwydion se vengaron 
de sus enemigos. Blodeuwedd fue transformada en 
lechuza y obligada a esconderse de la luz del día, 
mientras que Gronw fue muerto por un lanzazo de Llew 
que atravesó una laja de piedra antes de alcanzarlo, y la 
piedra con el agujero por donde pasó la lanza de Llew 
pueden verse todavía junto a la orilla del río Cynvael en 


Ardudwy. 
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EL SUEÑO DE MACSEN WLEDIG 
LA HISTORIA DE LLUDD Y LLEVELYS 


Narra cómo Lludd, hijo de Beli, y su hermano 
Llevelys, reinaban respectivamente sobre Gran Bretaña y 
Francia, y cómo Llud recabó la ayuda de su hermano para 
detener las tres plagas que asolaban su tierra. La primera 
de estas plagas era la presencia de una raza demoniaca 
llamada los coranianos; la segunda, un grito espantoso 
que se escuchaba en todas las casas de Gran Bretaña en 
la víspera del primero de mayo y hacía enloquecer de 
miedo a la gente; y la tercera, la inexplicable desaparición 
de todas las provisiones de la corte del rey durante la 
noche, de tal suerte que lo que no era consumido era 
imposible encontrarlo a la mañana siguiente. Llud y 
Llevelys hablaban de estas cosas empleando un tubo 
de latón, pues los coranianos podían escuchar todo lo 
que se decía una vez que caía en manos de los vientos 
—una propiedad también atribuida a Math, hijo 
de Mathonwy—. Llevelys aniquiló a los coranianos 
entregando a Lludd una multitud de insectos venenosos 
que habrían de ser alborotados y esparcidos sobre la 
gente durante una asamblea. Estos insectos matarían 


109 


a los coranianos, pero el pueblo de Gran Bretaña sería 
inmune a ellos. En cuanto al grito, Llevelys explicó que 
provenía de dos dragones que luchaban entre sí una 
vez al año. Para matarlos había que embriagarlos con 
hidromiel, colocado en un pozo excavado en el centro 
mismo de Gran Bretaña, que tras los cálculos pertinentes 
resultó ser Oxford. Las provisiones, dijo Llevelys, se las 
llevaba un hechicero gigante, al que Lludd vigiló y venció 
en combate, y lo convirtió en su fiel vasallo. De este modo 
Lludd y Llevelys liberaron la isla de sus tres plagas. 
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CUENTOS DE ARTURO 


A continuación, vienen cinco cuentos de Arturo, uno 
de los cuales, el cuento de Kilhwch y Olwen, es la única 
leyenda artúrica autóctona que ha llegado hasta nosotros 
en la literatura galesa. El resto, como hemos visto, son 
más o menos reflejos de la literatura de tema artúrico 


desarrollada por manos extranjeras en el continente. 
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KILHWCH Y OLWEN 


Kilhwch era hijo de Kilydd y de su esposa Goleuddydd, 
y se decía que era primo de Arturo. Tras haber muerto 
su madre, Kilydd se casó de nuevo, y la nueva esposa, 
celosa de su hijastro, le impuso una búsqueda que 
prometía ser larga y peligrosa. Le dijo: «Declaro que 
tu destino —en gaélico hubiera dicho geis— será no 
tener mujer hasta haber conquistado a Olwen, la hija de 
Yspaddaden Penkawr». Y Kilhwch enrojeció al escuchar 
aquel nombre, y «el amor por la doncella se difuminó 
en todo su cuerpo». Partió hacia la corte de Arturo, por 
consejo de su padre, para averiguar cómo y dónde podría 


encontrarla y cortejarla. 


Un brillante pasaje describe al joven en la flor de su 
hermosura, sobre un noble alazán con gualdrapas de oro, 
acompañado por dos galgos moteados de pecho blanco 
con collares de rubíes yendo al encuentro del rey Arturo. 
«Y las briznas de hierbas no se doblaban bajo su peso, tan 
leve eran las pisadas de su corcel». 
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KILHWCH EN LA CORTE DE ARTURO 


Tras algunas dificultades con el portero y con Kai, 
el senescal de Arturo, que no quería dejar entrar al 
muchacho mientras los caballeros festejaban, Kilhwch fue 
llevado ante la presencia del rey, y reveló allí su nombre y 
su deseo. «Este es el don que pido —dijo—, de tus manos 
y de las de tus guerreros», y a continuación enumera una 
inmensa lista llena de personajes y detalles mitológicos 
—Bewyr, Gwyn ap Nudd, Kai, Manawyddan, Geraint y 
muchos otros, incluyendo a «Morvran, hijo de Tegid, a 
quien nadie hirió en la batalla de Camlan en razón de su 
fealdad; todos creyeron que era un diablo», y «Sandde 
Bryd Angel, a quien nadie tocó con su lanza en la batalla 
de Camlan a causa de su hermosura; todos creyeron que 
era un ángel del Señor». 


La lista llega a mencionar varias veintenas de 
nombres e incluye a muchas mujeres, como, por ejemplo, 
«Creiddylad, la hija de Lludd de la Mano de Plata», 
era la doncella más espléndida de las Tres Islas de los 
Fuertes y por ella Gwythyr, el hijo de Greidawl, y Gwyn, 
el hijo de Nudd, luchan cada primero de mayo hasta el 
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Juicio Final—, y las dos Isoldas, y la reina de Arturo, 
Gwenhwyvar. «A todos estos imploró el hijo de Kilydd, 
Kilhwch, para obtener su pedido». 


Sin embargo, Arturo nunca había oído hablar de 
Olwen ni de su familia. Prometió buscarla, pero al cabo 
de un año no había podido obtener noticias de ella, y 
Kilhwch declaró que se marcharía dejando a Arturo 
avergonzado. Kai y Bedwyr, con el guía Kynddelig, son 
los últimos en intentar la búsqueda. 
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SERVIDORES DE ARTURO 


Estos personajes son muy diferentes de los que con 
los mismos nombres aparecen en Malory o Tennyson. 
De Kai se dice que podía pasarse nueve días debajo del 
agua. Podía hacerse a voluntad tan alto como un árbol 
del bosque. Tan caliente era su constitución física que 
nada que llevase en la mano podía mojarse ni aún bajo 
la lluvia más cerrada. «Muy sutil era Kai». En cuanto a 
Bedwyr —posteriormente sir Bedivere—, se cuenta que 
nadie lo igualaba en rapidez y que, aunque tenía un solo 
brazo, podía enfrentarse con tres guerreros en el campo 
de batalla; su lanza hería tanto como otras nueve. Además 
de estos tres, también fueron en aquella expedición 
Gwrhyr, que conocía todas las lenguas, y Gwalchmai, 
hijo de Gwyar, la hermana de Arturo, y Menw, que con 
sus conjuros podía volver invisible a todo el grupo. 
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CUSTENNIN 


La comitiva viajó hasta llegar a un gran castillo 
delante del cual pastaba un rebaño de ovejas vigilado por 
un pastor que tenía un mastín del tamaño de un caballo. 
El relato describe que el aliento de aquel pastor podía 
calcinar un árbol. «No dejaba pasar ocasión de hacer 
algún perjuicio o daño». Sin embargo, recibió bien a la 
comitiva, dijo ser Custennin, hermano de Yspaddaden, 
cuyo castillo se erguía ante ellos, y los llevó hasta su casa 
con su esposa. La esposa resultó ser una hermana de la 
madre de Kilhwch, Goleuddydd, y se regocijó al ver a su 
sobrino, pero la entristeció la idea de que hubiese venido 
en busca de Olwen, «pues nadie jamás regresó vivo de 
esa empresa». Al parecer, Custennin y su familia habían 
sufrido mucho a manos de Yspaddaden —les había 
matado a todos sus hijos menos uno, pues Yspaddaden 
sentía envidia de su hermano a causa de la parte de la 
herencia que le había tocado—. Así pues, se asociaron 
con los héroes en su búsqueda. 
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OLWEN DE LA HUELLA BLANCA 


Al día siguiente Olwen bajó como era su costumbre 
hasta la casa del pastor, pues solía lavarse el cabello allí 
todos los sábados, y cada vez que lo hacía dejaba sus 
anillos en la vasija y jamás enviaba después a alguien 
a recogerlos. Su descripción es uno de esos pasajes 
pictóricos en los que la pasión céltica por la belleza ha 


encontrado una expresión exquisita: 


La doncella estaba vestida con una túnica de seda 
color de fuego y llevaba al cuello una torques de oro 
rojizo con preciosas esmeraldas y rubíes. Su cabello 
era más amarillo que la flor de la retama, su piel más 
blanca que la espuma de las olas, y más hermosas eran 
sus manos y dedos que las flores de la anémona de los 
bosques regadas por el manantial en el prado. El ojo del 
halcón cetrero, la mirada del halcón que da tres gritos, no 
era más brillante que la suya. Su seno era más níveo que el 
pecho del cisne blanco, sus mejillas más rojas que la más 
roja de las rosas. Quien la contemplase quedaba lleno de 
amor. Cuatro tréboles blancos brotaban dondequiera que 
pisaba. Y por esto la llamaban Olwen. 
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Kilhwch y ella conversan y se enamoran, y ella le exige 
que pida su mano a su padre y que no se niegue a hacer 
lo que él le pida. Ella había dado su palabra de no casarse 
en contra de la voluntad de su padre, pues este no viviría 
más allá del día de sus esponsales. 
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YSPADDADEN 


Al día siguiente la comitiva entra en el castillo a ver 
a Yspaddaden. Él los rechaza con distintas excusas, y 
cuando se aprestan a marcharse les arroja un dardo 
envenenado. Bedwyr lo atrapó en el aire y se lo devolvió, 
hiriéndolo en la rodilla, e Yspaddaden lo maldijo 
empleando un lenguaje de extraordinario vigor; sus 
palabras parecen crujir y sisear como llamas. Tres veces 
sucedió lo mismo, y por fin Yspaddaden declaró lo que 


habrían de hacer para ganar a Olwen. 
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LOS TRABAJOS DE KILHWCH 


A continuación, viene una larga serie de trabajos. 
Tendrán que arar, sembrar y cosechar una vasta colina 
en un solo día; solo Amathaon, hijo de Dón, puede 
hacerlo, y él no lo hará. Govannon, el herrero, tendría 
que limpiar la reja del arado en cada extremo del campo, 
y no lo hará. Los dos bueyes pardos de Gwlwlyd son los 
que tendrían que tirar del arado, y él no los prestará. Para 
el licor del banquete de bodas tendrán que conseguir 
una miel nueve veces más dulce que la de las abejas. Un 
caldero mágico, un cesto mágico del que sale cualquier 
carne que se desee, un cuerno mágico, la espada de 
Gwrnach el Gigante —todo esto habrían de conseguir; y 
muchas otras cosas secretas y difíciles, unas cuarenta en 
total, antes de que Kilhwch pueda reclamar como suya 
a Olwen—. La gesta más difícil será la de conseguir el 
peine y las tijeras que están entre las dos orejas de Twrch 
Trwyth, un rey transformado en un jabalí monstruoso. 
Para cazar este jabalí es menester acometer antes otras 
empresas: hay que obtener el cachorro de Greid, hijo de 
Eri, cierta correa para atarlo, cierto collar para la correa, 
una cadena para el collar, el cazador tendría que ser 
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Mabon, hijo de Modron, montado sobre el caballo de 
Gweddw, y acompañado por un ayudante: Gwyn, hijo de 
Nudd, «a quien Dios puso de custodio de los diablos de 
Annwn [...] y que jamás será liberado de su puesto», y 
así sucesivamente hasta el punto de que el famoso eric de 
los hijos de Turenn parece una bagatela en comparación. 
«Obstáculos encontrarás y noches sin sueño, en busca 
de este [premio nupcial], y si no lo consigues, tampoco 
tendrás a mi hija». Kilhwch tiene siempre la misma 
respuesta para cada una de sus exigencias: «Será fácil 
para mí lograrlo, aunque tú pienses que no lo será. Yo 
ganaré a tu hija y tú perderás la vida». 


Parten a cumplir aquellas tareas, y de camino a la corte 
de Arturo se encuentran con Gwrnach el Gigante; Kai 
logra hacerse con su espada mediante una estratagema, 
haciéndose pasar por un pulidor de espadas. Una vez en 
la corte le cuentan a Arturo lo que tienen que hacer, y este 
promete ayudarlos. La primera hazaña que llevan a cabo 
es el hallazgo y liberación de Mabon, hijo de Modron, 
«quien fue separado de su madre cuando tenía tres 
noches de nacido, y no se sabe dónde se encuentra ahora, 
ni si está vivo o muerto». Gwrhyr pregunta por él al Mirlo 
de Cilgwri, que es tan viejo que el yunque de herrería 
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donde solía picotear se ha desgastado hasta quedar del 
tamaño de una nuez. El Mirlo no ha oído hablar nunca 
de Mabon; pero los lleva a ver a un animal aún más 
viejo, el Ciervo de Redynvre, y luego el Búho de Cwn 
Cawlwy, y el Águila de Gwern Abwy, y por fin el Salmón 
de Llyn Llyw, la más vieja de las criaturas; finalmente 
encuentran a Mabon encerrado en la mazmorra de 
piedra de Gloucester; logran liberarlo con la ayuda de 
Arturo, y así cumplen la segunda tarea. De una forma 
u otra, con estratagemas, valor o artes mágicas, realizan 
todas las hazañas, incluyendo la última y más peligrosa: 
obtener «la sangre de la bruja negra Orddu, hija de la 
bruja blanca Orwen, de Penn Nart Govid en los confines 
del infierno». Aquí el combate es muy similar al de Finn 
en la cueva de Keshcorran, pero Arturo logra por fin 
cortar en dos a la bruja, y Kaw del Norte de Gran Bretaña 
recoge su sangre. 


Una vez más emprenden viaje hacia el castillo de 
Yspaddaden, y este reconoce su derrota. Goreu, hijo de 
Custennin, le corta la cabeza y aquella noche Olwen se 
convirtió en la feliz prometida de Kilhwch, y las huestes 
de Arturo se dispersaron, cada hombre a su país. 
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EL SUEÑO DE RHONABWY 


Rhonabwy era un hombre de armas al servicio de 
Madawc, hijo de Maredudd, cuyo hermano, Iorweth, se 
había rebelado contra él; y Rhonabwy fue con las tropas 
de Madawc a aniquilarlo. Con un puñado de hombres, 
se mete en una casucha para pasar la noche, se tiende a 
dormir en un cuero de becerro amarillo junto al fuego, 
mientras sus amigos se acuestan en sucios lechos de 
paja y ramas. Sobre aquel cuero de becerro tiene un 
sueño maravilloso. Ante sus ojos aparecen la corte y el 
campamento de Arturo —aquí es el rey cuasihistórico, 
no la deidad legendaria del cuento anterior, ni el Arturo 
de las historias de caballería francesas—, que avanzan 
hacia el monte Badon para su gran batalla contra los 
infieles. Un personaje llamado Iddawc lo guía hasta 
el rey, quien sonríe al ver a Rhonabwy y sus amigos, y 
pregunta: «¿Dónde encontraste a estos hombrecitos, 
Iddawc?». «Los encontré allá, señor, en aquel camino». 
«Me apena —dijo Arturo—, que la isla esté custodiada 
por hombres de esa estatura, después de los guardianes 
que ha tenido antaño». La atención de Rhonabwy se 
dirige hacia una piedra en el anillo del rey. «Una de las 
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virtudes de esa piedra es permitirte recordar aquello que 
veas esta noche, y si no hubieses visto la piedra, jamás 
podrías recordar nada de esto». 


El principal incidente es un juego de ajedrez entre 
Arturo y el caballero Owain, hijo de Urien. En el 
transcurso de la partida, los caballeros de Arturo 
hostigan y desbandan a los cuervos de Owain, pero 
Arturo, cuando Owain protesta, dice: «Juega su juego». 
Después los cuervos llevan la mejor parte, y es Owain 
quien le dice a Arturo que atienda su juego. Entonces 
Arturo toma las doradas piezas de ajedrez, las reduce 
a polvo con su mano y le ruega a Owain que calme a 
sus cuervos, lo cual este hizo, y volvió a reinar la paz. 
Se cuenta que Rhonabwy durmió tres días y tres noches 
sobre la piel de becerro antes de despertar de su sueño 


maravilloso. 
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LA AVENTURA DE KYMON 


A Kymon, un caballero de la corte de Arturo, le 
sucedió una extraña y desafortunada aventura. Mientras 
cabalgaba en busca de alguna hazaña caballeresca, 
llegó a un castillo espléndido, donde fue recibido con 
hospitalidad por veinticuatro damiselas, «la menos 
agraciada de ellas era más adorable que Gwenhwyvar, 
la esposa de Arturo, cuando se muestra más hermosa 
que nunca, el día del Ofertorio de la Natividad, o en la 
fiesta de Pascua». Con ellas estaba un noble señor, que, 
cuando Kymon hubo comido, le preguntó qué andaba 
buscando. Kymon explicó que buscaba a un rival digno 
de él. El señor del castillo sonrió y le instruyó que hiciese 
lo siguiente: debería tomar el camino hasta el valle y 
atravesar un bosque hasta llegar a un claro con un monte 
en el centro. En lo alto del monte vería a un hombre 
negro de enorme estatura con un solo pie y un solo ojo, 
portando una formidable maza de hierro. Era el guardián 
de aquel bosque, y miles de ciervos, serpientes y toda 
clase de animales salvajes, estarían alimentándose a su 


alrededor. Le mostraría a Kymon aquello que buscaba. 


125 


Kymon siguió las instrucciones y el hombre negro le 
indicó dónde encontrar una fuente debajo de un gran 
árbol; y a su lado habría un cuenco de plata sobre una losa 
de mármol. Kymon debería tomar el cuenco y arrojar con 
él un poco de agua sobre la losa, y entonces escucharía 
una aterradora tormenta de truenos y granizo; luego 
irrumpiría una música encantadora de pájaros cantores; 
luego aparecería un caballero con una armadura negra 
sobre un caballo negro como el carbón, con un pendón 
negro en su lanza. «Y si no encuentras ningún tropiezo 
en esta aventura, no te molestes en buscar otra el resto de 
tu vida». 


126 


LA DERROTA DE KYMON 


Para retomar nuestra historia, Kymon hizo lo que 
le ordenaron y el Caballero Negro apareció, ambos 
pusieron en silencio sus lanzas en ristre y se acometieron. 
Kymon fue arrojado al suelo, mientras que su enemigo, 
sin dedicarle una mirada, enganchó con el asta de su 
lanza las riendas del caballo de Kymon y se alejó con 
él, cabalgando en la dirección en la que había venido. 
Kymon regresó a pie hasta el castillo, donde nadie le 
preguntó cómo le había ido, sino que le dieron un caballo 
nuevo, «un palafrén castaño oscuro, con el hocico rojo 
escarlata», en el cual cabalgó hasta Caerleon. 
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OWAIN Y EL CABALLERO NEGRO 


Owain, naturalmente, se enardeció al escuchar el 
cuento de Kymon, y al amanecer del siguiente día partió 
a caballo en pos de la misma aventura. Todo sucedió tal 
como había ocurrido en el caso de Kymon, pero Owain 
dejó tan malherido al Caballero Negro que este volvió 
grupas y huyó, con Owain pisándole los talones. Llegaron 
hasta un «vasto y resplandeciente castillo». Cruzaron a 
galope el puente levadizo, cuya reja exterior descendió 
cuando el Caballero Negro la traspuso, pero Owain lo 
perseguía tan de cerca que la reja al caer cortó en dos a 
su caballo por detrás de la montura, y él mismo quedó 
prisionero entre la reja y la puerta interior del puente 
levadizo. En aquella precaria situación, una doncella se le 
acercó y le dio un anillo. Cuando lo llevara con la piedra 
hacia dentro y el puño cerrado se volvería invisible, 
y cuando los sirvientes del señor del castillo fueran a 
buscarlo podría eludirlos y seguir a la doncella. 


Al parecer ella lo hizo sabiendo quién era Owain, 
«pues como amigo eres el más sincero y como amante el 


más devoto». 
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Owain hizo lo que le indicaron, y la doncella lo ocultó. 
Aquella noche se escuchó una gran lamentación en el 
castillo —su señor había muerto de la herida infligida por 
Owain—. Poco después Owain alcanzó a ver a la señora 
del castillo, y el amor por ella se apoderó por completo 
de su ser. Luned, la doncella que lo había rescatado, la 
cortejó por él, y él se convirtió en su esposo y en el señor 
del castillo de la Fuente y de todos los dominios del 
Caballero Negro. A partir de entonces defendió la fuente 
con lanza y espada como había hecho su predecesor, 
e hizo pagar a sus rivales derrotados grandes sumas 
por su rescate, las cuales distribuía entre sus barones y 
caballeros. Así vivió durante tres años. 
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EN BUSCA DE OWAIN 


Al cabo de ese tiempo, Arturo, con su sobrino 
Gwalchmai, y con Kymon de guía, cabalgó al frente de un 
ejército en busca de noticias de Owain. Llegaron hasta la 
fuente y allí encontraron a Owain, mas por tener bajas las 
viseras de sus yelmos no se reconocieron. Primero Kay 
fue derrotado, y luego lucharon Gwalchmai y Owain, y al 
cabo de un rato el yelmo de Gwalchmai voló por el aire. 
Owain dijo: «Mi señor Gwalchmai, no lo reconocí; tome 
mi espada y mis armas». Gwalchmai dijo: «Tú, Owain, 
eres el vencedor; toma mi espada». Arturo puso fin a 
aquel duelo de cortesías tomando las espadas de ambos, 
y luego cabalgaron todos hasta el castillo de la Fuente, 
donde Owain los agasajó con gran júbilo. Y regresó con 
Arturo a Caerleon, prometiendo a su condesa que solo 


permanecería allí tres meses y luego regresaría. 
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OWAIN SE OLVIDA DE SU DAMA 


Pero estando en la corte de Arturo se olvidó de su 
amor y su deber, y permaneció allí tres años. Al cabo 
de ese tiempo llegó una noble dama cabalgando en un 
caballo con gualdrapas de oro, fue hasta donde estaba 
Owain y le quitó el anillo de la mano, diciendo: «Así será 
tratado el mentiroso, el traidor, el desleal, el deshonrado 
y el inmaduro». Entonces dio media vuelta a su caballo 
y partió. Y Owain, abrumado por la vergüenza y el 
remordimiento, huyó de la vista de los hombres y vivió 
en una tierra desolada entre bestias salvajes; su cuerpo se 
consumió, sus cabellos crecieron y sus ropas se pudrieron. 
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OWAIN Y EL LEÓN 


De esta guisa, estando a punto de morir en la 
intemperie y la necesidad, fue recogido por cierta 
condesa viuda y sus doncellas, que le devolvieron su 
fuerza con bálsamos mágicos; y aunque le suplicaron que 
se quedase con ellas, volvió a cabalgar en busca de tierras 
apartadas y desiertas. Aquí encontró un león que luchaba 
con una gran serpiente. Owain mató a la serpiente, y el 
león lo siguió, y retozaba a su alrededor como si fuese 
un galgo criado por él. También cazaba venados para él, 
y Owain cocinaba para sí una parte y el resto se lo daba 
al león para que lo devorase; y la bestia velaba su sueño 
por la noche. 
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LA LIBERACIÓN DE LUNED 


Seguidamente Owain encuentra a una damisela 
cautiva, cuyo llanto alcanza a escuchar, aunque no puede 
verla. Al preguntarle quién es, ella le dice que su nombre 
es Luned —la dama de compañía de una condesa cuyo 
esposo la había abandonado—, «y era el amigo que yo 
más amaba en el mundo». Dos de los pajes de la condesa 
lo habían difamado, y a ella, por defenderlo, la llevarían 
a la hoguera si antes de un año él (Owain, hijo de Urien) 
no la liberaba. Y el año se cumplía mañana. Al día 
siguiente Owain fue al encuentro de los dos jóvenes que 
conducían a Luned a su ejecución y se enfrentó a ellos. 
Con la ayuda del león logró vencerlos, rescató a Luned y 
regresó al castillo de la Fuente, donde se reconcilió con 
su amor. La llevó consigo a la corte de Arturo y fue su 
esposa todos los días de su vida. Finalmente sobreviene 
una aventura en la que, también con la ayuda del león, 
derrota a un gigante negro y libera a veinticuatro damas 
nobles, y el gigante promete renunciar a sus fechorías y 
dedicar el resto de sus días a atender una hospedería para 


caminantes. 
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«De ahí en adelante Owain vivió en la corte de Arturo, 
muy querido, como senescal de su casa, hasta que partió 
con sus seguidores; y estos eran el ejército de trescientos 
cuervos que le había dejado Kenverchyn. Y dondequiera 
que Owain iba con ellos salía victorioso. Y este es el 
cuento de la dama de la Fuente». 
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EL CUENTO DEL GRIAL: UN BREVE CONTEXTO 
EL GRIAL COMO TALISMÁN 
DE LA ABUNDANCIA 


El carácter de cornucopia, de símbolo y vehículo de la 
abundancia y la vitalidad, está muy asociado al Grial en 
todas las versiones de la leyenda. Incluso en la más elevada y 
espiritual de estas, el «Parsifal» de Wolfram von Eschenbach, 
esta cualidad es sumamente acusada. Un hombre enfermo 
o herido que lo contemplase no podía morir durante esa 
semana, ni tampoco sus servidores podían envejecer: «Aunque 
uno lo contemplase durante doscientos años, su pelo nunca 
encanecería». Los caballeros del Grial vivían de él, pues, 
al parecer, el Grial transformaba en toda clase de alimentos 
y bebidas el pan que los pajes traían ante él. Cada hombre 
obtenía de él la comida que más le agradaba, à son gré — 
supuestamente de este vocablo gré, gréable, derivó el nombre 
Gral en las versiones francesas. Era la satisfacción de todos los 
deseos. En el poema de Wolfram, el Grial, aunque relacionado 
con la Eucaristía, era, como hemos visto, una piedra, no una 


copa. Tal pareciera un vestigio del antiguo culto de las piedras. 
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Resulta extraordinario que en el «Peredur» galés aparezca 
una Piedra de la Abundancia similar, aunque no como 
uno de los misterios del castillo. Estaba custodiada por 
una serpiente negra, que Peredur mató para entregar la 
piedra a su amigo Etlyn. 
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EL CALDERO CÉLTICO 
DE LA ABUNDANCIA 


Ahora el lector ya estará familiarizado con un 
objeto que ejerce de talismán de la abundancia y 
rejuvenecimiento en la mitología celta. Lo trajeron a 
Irlanda desde su misteriosa tierra feérica los danaanos, 
que lo llamaban el Caldero del Dagda. En las leyendas 
galesas, Bran el Bendito lo recibió de Irlanda, y allá 
regresó como parte de la dote de Branwen. En un extraño 
poema místico de Taliesin se lo presenta como parte 
del botín que trajo Arturo del Hades, o Annwn, en una 
trágica aventura no registrada en ninguna otra parte. 
Taliesin lo sitúa en Caer Pedryvan, el castillo cuadrado 
de Pwyll; allí el caldero calienta un fuego avivado por el 
aliento de nueve doncellas, sus bordes están decorados 
con perlas y no cocinará para un cobarde o un perjuro: 


«¿No soy yo candidato a la fama, digno de figurar en 
canciones en Caer Pedryvan, que cuatro veces gira? 
La primera palabra del caldero, ¿cuándo fue 


pronunciada? 
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El aliento de nueve doncellas lo calentaba suavemente. 
¿No es el caldero del señor de Annwn? ¿Cómo es su 
aspecto? 

Un anillo de perlas rodea su borde. 

No cocinará la comida de un cobarde o de un perjuro. 
Una espada brillante será alzada ante él, 

y puesta en la mano de Lleminawg. 

Y ante la puerta de entrada de Uffern ardía la lámpara. 
Cuando fuimos con Arturo —espléndido trabajo— 
salvo siete hombres, ninguno regresó de Caer 
Vedwyd». 


Más remotamente aún el caldero representa el sol, 


que aparece en los primeros mitos arioindios como una 


vasija dorada que derrama luz, calor y fertilidad. La lanza 


es el arma-relámpago del dios del trueno, Indra, que en 


la mitología nórdica aparece como el martillo de Thor. 


La búsqueda de estos objetos representa la noción de un 


paladín divino que restaura el orden de las estaciones, 


perturbado por algún trastorno temporal como los que 


aún hoy llevan la hambruna y la desolación a la India. 


En el «Peredur» galés tememos claramente la 


estructura del cuento celta original, pero el Grial no 
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figura en él. Sin embargo, a partir de la continuación de 
Gautier del poema de Chrétien, podemos conjeturar que 
un talismán de la abundancia figuraba en las versiones 
continentales, probablemente bretonas, de la leyenda. 
Al menos en una versión —aquella de la cual Wolfram 
derivó su «Parsifal»— el talismán era una piedra. Pero, 
por lo general, no sería una piedra sino un caldero, o 
algún otro tipo de vasija, investido de los usuales atributos 
del caldero mágico de los mitos celtas. Esta vasija estaba 
asociada con una lanza empapada de sangre. Ahí estaban 
los elementos sugestivos a partir de los cuales un cantor 
desconocido, en un rapto de inspiración, transformó el 
antiguo cuento de venganza y redención en el romance 
místico que instantáneamente se adueñó del corazón y 
el alma de la cristiandad. El caldero mágico se convirtió 
en el cáliz de la Eucaristía, la lanza quedó impregnada de 
una culpa más tremenda que la de la muerte del pariente 
de Peredur. La poesía céltica, el misticismo alemán, 
la caballería cristiana y las nociones mágicas que aún 
evocan los toscos monumentos de piedra de la Europa 
occidental, todo esto se combinó para crear la historia 
del Grial y para dotarla del extraño atractivo que la ha 
llevado a ser recreada por numerosos artistas durante 
setecientos años. ¿Y quién podría decir, incluso hoy, que 
ya ha concluido su carrera, y que las torres de Montsalvat 
se han disuelto en la niebla de donde surgieron? 
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LA LEYENDA DEL GRIAL Y PEREDUR 


Un día Peredur vio a tres caballeros en las lindes del 
bosque. Eran de la corte de Arturo —Gwalchmai, Geneir 
y Owain—. Alucinado por aquella visión, preguntó a su 
madre quiénes eran. «Son ángeles, hijo mío», dijo ella. 
«Por mi fe —dijo Peredur—, que iré con ellos y llegaré a 
ser un ángel». Va al encuentro de los caballeros y pronto 
descubre lo que son. Owain le explica cortésmente el uso 
de la montura, el escudo, la espada, todo el equipamiento 
de la guerra; y aquella misma tarde Peredur cogió un 
caballo de tiro, huesudo y pinto, y lo aparejó con montura 
y gualdrapas hechas de ramas, e imitó a los hombres 
que había visto. Viendo que se empecinaba en tomar la 
senda de la caballería, su madre le dio su bendición y 
diversas instrucciones, y lo envió en busca de la Corte 
de Arturo, «allí están los mejores, los más valientes y los 


más hermosos entre los hombres». 
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SU PRIMERA PROEZA 


Peredur montó en su Rocinante, tomó por armas un 
haz de estacas puntiagudas y cabalgó rumbo a la corte 
de Arturo. Aquí el senescal, Kai, lo rechazó con rudeza 
por su rústica apariencia, pero un enano y una enana 
que llevaban un año en la corte, sin decir ni una palabra 
a nadie, exclamaron: «Buen Peredur, hijo de Evrawc; la 
bienvenida del cielo sea contigo, flor de los caballeros 
y luz de la caballería». Kai reprendió a los enanos por 
romper su silencio para alabar a un sujeto como Peredur, 
y, cuando este pidió ser llevado ante Arturo, le dijo que 
antes venciese a un caballero desconocido que acababa 
de desafiar a la corte arrojando un cáliz de vino al rostro 
de Gwenhwyvar, y al que todos vacilaban en enfrentar. 
Peredur partió de inmediato hacia donde el caballero 
rufián esperaba con arrogancia la llegada de algún 
adversario, y en el combate subsiguiente le atravesó el 
cráneo con una de sus afiladas estacas y lo mató. Entonces 
salió Owain y se encontró a Peredur arrastrando por el 
suelo a su enemigo. «¿Qué estás haciendo?», dijo Owain. 
«Esta cota de hierro —dijo Peredur—, no quiere salir; al 


menos yo no logro quitársela». Owain le mostró cómo 


141 


zafar una armadura, y Peredur la tomó con las armas y 
el corcel del caballero, y prosiguió su camino en pos de 


nuevas aventuras. 


Aquí tenemos dibujado clara y vívidamente el 
personaje de der reine Thor, el tonto valiente y de corazón 


puro. 


Al abandonar la corte de Arturo, Peredur tuvo muchos 
encuentros en los que triunfó con facilidad, enviando a 
los caballeros vencidos a Caerleon-on-Usk con el mensaje 
de que él los había derrotado por el honor de Arturo y 
a su servicio, pero que él, Peredur, jamás regresaría a la 
corte hasta haber vengado la afrenta cometida por Kai 
contra los enanos; en consecuencia, Arturo reprendió a 
Kai por ello, y este quedó muy contrito. 
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EL CASTILLO DE LAS MARAVILLAS 


Peredur llegó a un castillo junto a un lago, donde se 
encontró con un hombre venerable y su séquito, que 
estaban pescando en el lago. Al acercarse Peredur, el 
anciano se levantó y entró al castillo, y Peredur vio que era 
cojo. Peredur entró y fue recibido con hospitalidad en un 
gran salón. El anciano le preguntó, cuando terminaron 
de comer, si sabía pelear con la espada y prometió 
enseñarle todas las destrezas propias de un caballero, 
y «las maneras y costumbres de los distintos países, la 
cortesía y la gentileza y el noble porte». Y añadió: «Soy 
tu tío, el hermano de tu madre». Finalmente, le indicó 
que continuase cabalgando y que recordase, aunque lo 
que viese llegara a causarle asombro, no preguntar por 
su significado, a menos que alguien tuviese la cortesía de 
informárselo. Esta es la prueba de obediencia y mesura 
que da a pie al resto de la aventura. 


En la siguiente cabalgata, Peredur llegó a un vasto 
bosque deshabitado, y más allá dio con un gran castillo, 
el Castillo de las Maravillas. Entró en él trasponiendo 
una puerta abierta y se encontró a un hombre majestuoso 
de cabeza cana, sentado en una gran sala con muchos 
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pajes alrededor, que lo recibió honorablemente. Peredur 
se sentó a comer junto al señor del castillo, quien le 
preguntó, cuando hubieron terminado, si sabía pelear 
con espada. «Si recibiese instrucción —dijo Peredur—, 
creo que sabría». El señor entonces dio una espada a 
Peredur y le indicó que golpease un gran lingote de 
hierro que había en el piso. Peredur lo hizo y cortó en dos 
el lingote, pero la espada también voló en dos pedazos. 
«Junta las dos partes», dijo el señor. Peredur así lo hizo, 
y los fragmentos de la espada y el lingote volvieron a 
quedar unidos. Volvió a intentarlo una segunda vez, con 
el mismo resultado. En cambio, a la tercera, ni la espada 
ni el lingote quisieron volver a juntarse. 


«Has alcanzado las dos terceras partes de tu fuerza», 
dijo el señor. Y entonces declaró que él también era tío de 
Peredur, hermano del rey pescador que había acogido a 
Peredur la noche anterior. Mientras departían, entraron 
al salón dos jóvenes portando una lanza de formidable 
tamaño, de cuya punta caían tres hilos de sangre hasta el 
suelo, y todos los presentes al ver esto comenzaron a gemir 
y lamentarse con grandes voces, mas el señor no parecía 
notarlo y no interrumpió su plática con Peredur. Luego 
hicieron su entrada dos doncellas cargando una gran 
bandeja, sobre la cual, en medio de una gran profusión 
de sangre yacía la cabeza de un hombre. Los gemidos y 
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lamentos comenzaron con más fuerza aún. Pero al cabo se 
hizo el silencio, y Peredur fue conducido a sus aposentos. 
Siguiendo escrupulosamente las instrucciones del rey 
pescador, no mostró sorpresa por nada de lo que había 
visto, ni preguntó por su significado. Luego volvió a partir 
a caballo en busca de nuevas aventuras, que encontró en 
pasmosa abundancia y sin mayor relación con el tema 
principal. El misterio del castillo no se revela hasta las 
últimas páginas de la historia. 


La cabeza en la bandeja de plata era de un primo 
de Peredur. La lanza era el arma que lo había matado y 
que también había dejado cojo al tío de Peredur, el rey 
pescador. Estas cosas le habían sido mostradas a Peredur 
para incitarlo a vengar aquella afrenta y para probar su 
aptitud para esta tarea. Se cuenta que fueron las «nueve 
hechiceras de Gloucester» las que perpetraron estas 
maldades contra los parientes de Peredur. Al enterarse 
de estas cosas, Peredur, con la ayuda de Arturo, atacó a 
las hechiceras, que fueron aniquiladas, cumpliéndose así 
la venganza. 


Los gemidos y lamentos comenzaron con más fuerza aún. 
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EL CUENTO DE TALIESIN 


Entre los cuentos de la colección que Charlotte Guest 
tituló el Mabinogion, tan solo uno no aparece en el 
manuscrito del siglo XVI titulado El libro rojo de Hergest: 
la historia del nacimiento y las aventuras del bardo 
místico Taliesin, el Amergin de las leyendas galesas. Fue 
tomado de un manuscrito de finales del siglo XVI o XVII, 
y no parece haber gozado de mucha popularidad en 
Gales. En él se encuentra gran parte de la muy hermética 
poesía atribuida a Taliesin, y esta es mucho más antigua 
que la prosa. De hecho, el propósito del cuento, como 
ha señalado Nutt en su edición del Mabinogion, no es 
tanto relatar de modo coherente los hechos de Taliesin 
como proporcionar una cierta estructura para hilvanar 
los dispersos fragmentos poéticos que supuestamente 
constituyen su obra. 


Lo más interesante de este cuento es la historia del 
nacimiento del héroe. Se dice que «en la época de Arturo 
de la Mesa Redonda», vivió un hombre llamado Tegid 
Voel de Penllyn, cuya esposa se llamaba Ceridwen. 
Tenían un hijo de nombre Avagddu, que era el hombre 
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menos agraciado del mundo. Para compensar su falta 
de hermosura, su madre decidió hacer de él un sabio. 
Así pues, según el arte de los libros de Feryllt, recurrió 
a la gran fuente de influencia mágica celta: un caldero. 
Comenzó a hervir un «caldero de inspiración y ciencia 
para su hijo, para que fuese recibido con honor a causa 
de su conocimiento de los misterios del estado futuro del 
mundo». El caldero no debería dejar de hervir durante 
un año y un día, y bastarían tres gotas para obtener el 
don mágico de aquel brebaje. 


Puso a Gwion Bach, el hijo de Gwreang de Llanfair, a 
revolver el caldero y a un ciego llamado Morda a vigilar 
el fuego, y pronunció sobre él encantamientos, vertiendo 
hierbas mágicas de cuando en cuando como indicaba el 
libro de Feryllt. Pero un día cercano al fin del año, tres 
gotas del licor mágico volaron desde el caldero y cayeron 
sobre el dedo de Gwion. Como Finn mac Cumhal 
en una ocasión similar, se llevó el dedo a la boca y al 
momento quedó investido de una lucidez sobrenatural. 
Comprendió que había recibido el don destinado a 
Avagddu, y comprendió también que Ceridwen, si podía, 
lo mataría por ello. De modo que huyó a su propia tierra, 
y el caldero, desprovisto de las sagradas gotas, ahora 
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no contenía más que veneno. El poder del veneno hizo 
estallar el recipiente, y el licor corrió hasta un arroyo 
cercano y envenenó a los caballos de Gwyddno Garanhir 
que bebieron de sus aguas. De ahí que el arroyo se llame 
desde entonces el Veneno de los Caballos de Gwyddno. 


Aparece entonces en escena Ceridwen, que ve que 
ha perdido el trabajo de todo un año. En su ira golpeó 
a Morda con un leño y le sacó un ojo, luego salió en 
persecución de Gwion Bach. Él la vio venir y se transformó 
en liebre. Ella se transformó en galgo. Él se tiró a un río y 
se transformó en pez, y ella lo persiguió como nutria. Él 
se convirtió en pájaro, y ella en halcón. Luego él se volvió 
un grano de trigo y cayó entre otros granos sobre una 
era, y ella se convirtió en una gallina negra y se lo tragó. 
Nueve meses después nació de su vientre como un niño. 
Ella hubiera querido matarlo, pero no pudo a causa de su 
belleza, «de modo que lo envolvió en un saco de cuero y 


lo arrojó al mar a la misericordia de Dios». 
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LA SUERTE DE ELPHIN 


Gwyddno, el de los caballos envenenados, tenía una 
encañizada para atrapar salmones en la playa entre 
Dyvi y Aberystwyth. Y su hijo Elphin, un muchacho 
menesteroso y sin suerte, pescó un día el saco de cuero 
que se había trabado en la encañizada. Lo abrió y halló 
dentro al recién nacido. «¡He aquí un rostro radiante!», 
dijo Gwyddno. «Taliesin sea llamado», dijo Elphin. Y se 
llevaron el niño a casa con mucho cuidado y lo criaron 
como si fuese suyo. Y este era Taliesin, primer bardo de 
Cambria; y el primero de los poemas que compuso fue un 
lay en loor de Elphin, prometiéndolo buena fortuna en el 
futuro. Y esto se cumplió, pues Elphin se fue haciendo 
día a día más rico en honor y fortuna y en el amor y favor 
del rey Arturo. 


Pero un día en que los hombres alabaron sin medida 
al rey Arturo y todas sus posesiones, Elphin se jactó de 
tener una mujer tan virtuosa como cualquiera de la corte 
de Arturo y un bardo más hábil que cualquiera de los del 
rey; y lo metieron en prisión hasta que pudiese justificar 
su jactancia. Y mientras yacía allí con una cadena de 
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plata en los pies, enviaron a un sujeto sin gracia llamado 
Rhun a cortejar a la mujer de Elphin y a traer pruebas de 
su insensatez; y se rumoreaba que de todas las doncellas 
y matronas con las que Rhun conversaba, no había quien 
dijese nada bueno. Taliesin indicó entonces a su ama que 
se escondiese y le entregase sus ropas y joyas a una de 
las cocineras, que recibió a Rhun como si fuese la señora 
de la casa. Y después de la cena, Rhun no paraba de 
servir bebida a la doncella, hasta dejarla embriagada y 
profundamente dormida. Entonces Rhun le cortó uno 
de sus dedos, en el que llevaba el anillo con el sello de 
Elphin, que este había enviado a su esposa poco antes. 
Rhun llevó el dedo con el anillo hasta la corte de Arturo. 


Al día siguiente Elphin fue sacado de la prisión, y le 
mostraron el dedo y el anillo. 


«Con su licencia, poderoso rey, no puedo negar que 
este es mi anillo, pero el dedo que lo lleva jamás ha sido 
de mi mujer. Pues este es un meñique y el anillo le queda 
ajustado, mientras que mi mujer apenas logra llevarlo en 
el pulgar. Además, mi mujer suele cortarse las uñas todos 
los sábados por la noche, y esta uña no ha sido cortada en 


un mes. Y en tercer lugar, la mano a que pertenecía este 
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dedo estuvo amasando harina de centeno hace menos de 
tres días, y mi mujer no ha amasado harina desde que se 


convirtió en mi esposa». 


Entonces el rey se enfureció al ver que su prueba había 
fracasado, y ordenó que devolvieran a Elphin a la prisión 
hasta que pudiera demostrar lo que había afirmado de 


su bardo. 
Taliesin, primer bardo de Gran Bretaña 


Taliesin fue hasta la corte, y en un día señalado en 
que los bardos y menestrales del rey debían cantar y 
tocar, Taliesin, cuando ellos pasaron por delante de 
él, hizo un puchero y, con un dedo sobre la boca hizo 
«blérum, blérum». Y cuando los bardos llegaron ante el 
rey para actuar, he aquí que sobre ellos cayó un hechizo 
que les impidió hacer otra cosa que inclinarse ante él y 
hacer «blérum, blérum» con los dedos sobre los labios. 
El principal de ellos, Heinin, dijo: «Oh, rey, no estamos 
ebrios de vino, sino mudos debido a la influencia del 
espíritu que está sentado en aquel rincón en figura de 
niño». Entonces Taliesin fue convocado, y le preguntaron 


quién era y de dónde venía. Y él cantó lo siguiente: 
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«Yo soy el bardo principal para Elphin, 

y mi patria es la región de las estrellas estivales; 
Idno y Heinin me llamaban Merddin, 

al final todos los seres me llamarán Taliesin. 


Yo estaba con mi Señor en la esfera más alta, 

cuando cayó Lúcifer a lo profundo del infierno; 

yo llevaba un estandarte delante de Alejandro; 

sé el nombre de las estrellas desde el norte hasta el sur. 


Yo estaba en Canaán cuando mataron a Absalón, 
estaba en la corte de Dón antes del nacimiento de Gwydion. 


Yo estaba en el lugar de la crucifixión del misericordioso Hijo de Dios; 
tres veces he estado en la prisión de Arianrod; 

He estado en Asia con Noé en el arca, 

he visto la destrucción de Sodoma y Gomorra. 

He estado en la India cuando Roma fue construida. 

Ahora he venido aquí a los restos de Troya. 

He estado con mi Señor en el pesebre del asno. 


Yo conforté a Moisés al cruzar las aguas del Jordán; 
yo he estado en el firmamento con María Magdalena; 
he obtenido la musa del caldero de Ceridwen; 

Estaré hasta el día del Juicio sobre la faz de la tierra; 

y no se sabe si mi cuerpo es carne o pescado. 
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Luego estuve durante nueve meses, 
en el vientre de la bruja Ceridwen; 
yo fui al principio el pequeño Gwion. 
y al final soy Taliesin». 


Mientras Taliesin cantaba, se levantó un gran 
vendaval y su violencia hizo temblar el castillo. El rey 
mandó a traer ante su presencia a Elphin, y cuando este 
vino, al son de la voz y el arpa de Taliesin, sus cadenas se 
abrieron solas y quedó libre. Y Taliesin cantó ante el rey 
y sus nobles muchos otros poemas sobre los secretos del 
pasado y del futuro, predijo la llegada de los sajones al 
país y su opresión sobre los galeses, y predijo también su 
propia muerte cuando llegase el día de la consumación 
de su destino. 
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La doncella estaba vestida con una túnica de seda 
color de fuego y llevaba al cuello un torques de 
oro rojizo con preciosas esmeraldas y rubíes. Su 
cabello era más amarillo que la flor de retama, su 
piel más blanca que la espuma de las olas... 
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